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Proiect 7: Distrugătorul de bule 
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= ÎN INTERIORUL 


COMPUTERELOR 


În interiorul unui computer 
Binar şi baze 

Simboluri şi coduri 

Porţi logice 


Procesoare și memorie 
Programe esenţiale 
Stocarea datelor în fişiere 
Internetul 


“PROGRAMAREA 


ÎN LUMEA REALĂ 


Limbaje computerizate 

Staruri ale programării 

Programe solicitate 

Jocuri pe computer 

Realizarea de aplicaţii 

Programare pentru Internet 
Utilizarea JavaScript 

Programe dăunătoare 
Minicomputere 

Cum să devii un super programator 


Glosar 
Index 
Mulţumiri 


Pai să foloseşti această carte_ 


Tr Bi a" 


Cartea de față prezintă toate conceptele esențiale 


necesare pentru a înțelege programarea 
computerelor. lar pentru a te ajuta să pui ideile 

în practică, în următoarele pagini vei găsi şi multe 
proiecte distractive; totul împărţit în capitole 
mici, pentru a fi mai ușor de urmărit și de înţeles. 


Fiecare subiect 
este descris 

în detaliu, cu 
exemple și exerciții 


= 
kan 


llustrațiile 
colorate scot 
în evidență 
diferitele 
concepte de 
programare 


Scripturile şi 
codul de 
programare 
sunt explicate 
linie cu linie 


Căsuţele „vezi și” te trimit 
la alte capitole care au 
legătură cu subiectul discutat 


PE -i 
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De-a v-aţi ascunselea 


Bine ai venit în studioul de efecte speciale! Folosind 


Ascunderea actorilor 

Pentru a face un actor să dispară, foloseşte blocul „hide“ 
Actorul se află încă pe scenă şi se mai poate mişca, dar nu 
poate fi văzut dacă nu este folosit blocul „show“ pentru 
a-l face vizibil din nou. 


D> Ascunde şi arată 

Pentru a face un actor să dispară, E o 
folosește blocul „hide“. Când eşti gata 

să îl arăţi din nou, foloseşte blocul 

„show. Aceste blocuri se găsesc în 

secțiunea „Looks“ din paleta de Coo o i 
blocuri. 

V Pisică dispărută 

Încearcă acest script folosind actorul pisică. 
Aceasta dispare şi reapare, dar continuă să se 
mişte, chiar şi atunci când nu o poți vedea. 


Acest bloc 
ascunde pisica 


Acest bloc rotește 
pisica în sensul 
acelor de ceasornic 


Pisica se mişcă și atunci 
când este ascunsă 


Acest bloc arată 
din nou pisica 


Instrucţiunile arată pe ce să 
faci clic sau să selectezi 


| Selectează un actor din listă. 
Fă clic pe butonul „i” de pe acesta 


(38-39 Cum să faci 


lucrurile să se miște 


si ý că m 3 ară, = Cum să trimiţi 70-71) 
blocurile violet „Looks“, află cum să faci actorii să dispară mesaje 


şi să reapară, să se mărească sau să se micşoreze şi cum 
să apară şi să dispară treptat. 


Foloseşte blocul 
„hide“ pentru a face 
actorii să dispară 


din jocuri 
a 
a 


-] 0 2 
O y a 


pentru a deschide panoul 
de informaţii. Aici poţi folosi 
şi opțiunea „show” pentru 


a arăta sau a ascunde un actor. 


Omuleții pixel 
îţi oferă ponturi 
și idei 


| ( Spritel 


rotation style: t) «+ e 
can drag in player: O 
show: E 


Arată un actor 
ascuns 


x84 y:-69 direction: -90 £) 


Cum îți dai seama d 
În acest joc, ca și în multe 
două obiecte. lată cum să $5 
cunoscută pentru a lăsa co 


Această funcţie calculează &s 
11 > obiecte. Adaugă acest fragma: 


după codul pe care l-ai scris i 


from math import sa 
def distance(id1, î 
xl, y1 = get_co 
x2, y2 = get_co 
return sart((x2 


Dimensiuni şi efecte 


Scripturile pot fi folosite pentru a schimba 
dimensiunea unui actor şi a-i adăuga efecte. 


Introdu numere pozitive 
pentru a face actorii mai 
mari şi numere negative 
pentru a-i face mai mici 


Numerele mai mari fac 


actorii mai mari, iar 
numerele mai mici îi fac 
să se micșoreze, 100 
este dimensiunea 


normală 
A Schimbarea dimensiunii unui actor Resetează — = 
Aceste două blocuri pot fi folosite pentru toate 
a face actorii mai mari sau mai mici, fie efectele 


printr-o proporție stabilită, fie printr-un 
procent din dimensiunea lui. 


Utilizarea efectelor pentru teleportare 
Adaugă un actor fantomă din categoria „Fantasy“ 

a bibliotecii de actori şi creează scriptul de mai jos. 
Acesta face fantoma să pară că se teleportează când 
faci clic pe ea. 


Efectul, fantomă” 
dispară treptat; re 
de 20 de ori, acto 
complet 


Folosind acest bloc, veli 
actorul să reapară incet 


Comentariile ajută 


la explicarea fiecărui pas 


de o bandă albastră 


Cele 7 proiecte consolidează 
abilităţile de programare. Paginile 
cu proiecte sunt scoase în evidență 


Instrucţiunile simple, 
pas cu pas, te ghidează 
prin fiecare proiect 


dintre puncte 
să ştii care este distanţa între 

lă matematică bine 
ziculeze distanța. 


încarcă funcţia sqrt” din 
biblioteca de matematică 


Obține poziția celui 
de al doilea obiect a seria 


dintre ele 
(y2 - pipa í 


Schimbă 
numerele din 
blocuri pentru 
a stabili cât de 
puternic este 


unair lor înseamnă că 


folosi funcțiile pe care tocmai le-ai creat. Ține minte 


Acum updatează principala buclă a jocului pentru a 
13, 


că ordinea este importantă, aşa că asigură-te că ai 
pus totul unde trebuie. Apoi rulează codul. Bulele 
ar trebui să explodeze când lovesc submarinul. 
Verifică fereastra shell pentru a vedea scorul. 


score = 0 s n 
#MAIN GAME LOOP Setează scorul la zero 


la inceputul jocului 
while True: 


if randint(1, BUB_CHANCE) == 1:6 en 
create_bubble() 
move_bubbles() 
clean_up_bubs() 
score += collision() 


Adaugă punctajul 


Da bulelor la total 


print(score) 

wi a Arată scorul în fereastra 
shell - va fi afişat cum trebuie 

sleep(0.01) mai tărziu 


Acesta oprește acţiunea 
pentru o foarte scurtă 
perioadă de timp — 


încearcă să l înlături şi ai 
să vezi ce se întâmplă 


m pi 
DISTRUGĂTORUL DE BULE 


Nu uita să salvezi 


ceailucat! Acest simbol 


Fiecare linie a 
programului 
este etichetată 
clar, deci nu 
poţi greşi 


numărul pentru 
A Aisa efectelor grafice a stabili culoarea 


j Codul „score+=collision()” | arată că 
veri este o prescurtare pentru f 
DI o Vouă po lee „score=score+collision()”. Aceasta | proiectul 
Fiecare culoare este submarin şi bule adaugă scorul coliziunii la scorul | continuă 
reprezentată de un total, apoi aduce la zi scorul total. | a 
| număr. Schimbă Un astfel de cod este des întâlnit, | pe pagina 
| 


aşa că o scurtătură este utilă, Poţi 
face același lucru folosind simbolul 
„~“. De exemplu, „score-=10“ este 
același lucru cu „score=score-10. 


următoare 
din Scratch pot fi 


= schimba înfățișarea 
a-i modifica forma, 


Te pate când experimente. 


Casetele oferă 
informaţii suplimentare: 
sfaturi, definiţii și 
lucruri de ținut minte 


Acest bloc 
selectează o 
poziţie verticală 
la întâmplare 


Această iconiță pentru 
salvare apare în paginile 
cu proiecte. |ți aminteşte 


Citește și 
programează! 


când să salvezi ce ai făcut, | 
astfel încât să nu pierzi 
nimic în cazul în care 
computerul se defectează. 
Aminteşte-ți să salvezi 
mereu ce ai lucrat. 


Acest bloc face 
fantoma să se mişte 
încet, ascunsă 


mă vederii 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat 


Ce este 


programarea? 


ne: File 


= E 
CE ESTE PROGRAMAREA? 


Ce este un program SEESE 


ca un computer 


de computer? vo 


programator 


Un program de computer este un set de instrucțiuni pe 
care un computer le urmează pentru a realiza o sarcină. 
„Programarea” sau „codificarea” înseamnă scrierea pas cu 
pas a instrucțiunilor care îi spun computerului ce să facă. 


Programele de computer sunt pretutindeni 


Suntem cu toții înconjurați de programe computerizate. 
Multe dintre aparatele pe care le folosim zilnic sunt controlate 
de ele. Aceste maşini folosesc toate instrucțiuni pas 

cu pas scrise de un programator de computere. 


< Telefoane mobile A Software pentru computere 
Programele îți permit să dai Tot ceea ce face un computer, de la 
telefoane sau să trimiţi mesaje navigarea pe Internet la scrierea de 
text. Când cauţi un contact, un documente sau la redarea muzicii, 
program găsește numărul de este rezultatul unui cod scris de un 
telefon corect. programator. 


< Jocuri 

Consolele sunt şi ele un tip de 
computer şi toate jocurile care se 
derulează pe acestea sunt programe. 
Grafica, sunetele și comenzile sunt 
scrise într-un program de computer. 


D> Automobile 

La unele automobile, 
programele de computer 
monitorizează viteza, 
temperatura și cantitatea 
de combustibil din 


A Maşini de spălat rezervor. Programele de 
Maşinile de spălat sunt programate computer pot ajuta chiar 
pentru a urma diverse cicluri. la controlul frânelor 
Programul de computer controlează pentru siguranța 


temperatura apei și durata spălării. pasagerilor. 


Ea a 
CE ESTE UN PROGRAM DE COMPUTER? 


Cum funcționează programele de computer 


Computerele poate că par foarte inteligente, dar sunt, de fapt, doar nişte 
cutii care urmează instrucţiuni foarte rapid şi precis. Pentru că suntem 
înzestrați cu inteligență, putem să le facem să îndeplinească sarcini 
diverse prin scrierea de programe sau de liste de instrucțiuni. 


Computerele 

nu pot gândi 
Un computer nu va face nimic 
de unul singur. Depinde de 
programator pentru a-i da 
instrucțiunile. 


Scrie un program 

Poţi să îi spui computerului ce să 
facă scriind un set de instrucţiuni foarte 
detaliate numite program. Fiecare 
instrucţiune trebuie să fie destul de scurtă 
pentru a fi înțeleasă de computer. Dacă 
instrucţiunile sunt incorecte, computerul 
nu se va comporta așa cum vrei. 


Fără instrucţiuni 
un computer Acesta este un 
nu face nimic program de computer 

prin care se face 


numărătoarea inversă ~X for count in range(10, 0, -1): 


înai e o lansari - : 
nainte d e print(“Counting down”, count) 


Limbaje de programare 
Computerele pot urma doar 
instrucţiunile scrise într-un limbaj pe care 
îl înțeleg. Depinde de programator să 
aleagă ce limbaj este cel mai bun pentru 
respectiva sarcină. 


for nt în range(10, 0, -1): 3 
Por zel Toate programele sunt convertite 


în „cod binar”, un limbaj computerizat 
de bază care foloseşte doar zero și unu 


print (“Counting down”, count) 


„Hardware“ înseamnă părţile fizice 
ale computerului, pe care le poţi 
vedea sau atinge (toate cablurile, 
circuitele, tastatura, monitorul şi aşa 
mai departe). „Software“ înseamnă 
programele care se derulează pe 
computer şi care controlează cum 
funcţionează acesta. Software-ul și 
hardware-ul lucrează împreună 
pentru a face computerele să 
funcționeze util. 


E & 
CE ESTE PROGRAMAREA? 


Cum să gândeşti re: 


program de computer? 


ca un computer - cumaea 18-19) 


programator 


Un programator trebuie să gândească precum un computer. 
Instrucţiunile trebuie descompuse în bucăţi mici, astfel încât să fie foarte clare. 


E DICȚIONAR O 
Cum să gândeşti ca un robot 


Imaginează-ți o cafenea unde chelnerul este un robot. __| Unalgoritm este un set de 
Robotul are un computer simplu pe post de creier şi trebuie | instrucţiuni simple pentru 
să i se spună cum să iasă din bucătăria cafenelei pentru a realizarea unei sarcini. Un program 
servi mâncare clienţilor aşezaţi la mese. Mai întâi procesul este un algoritm care a fost tradus 


trebuie descompus în sarcini simple. într-un limbaj ce poate fi înţeles de 
computer. 


Chelner robot program 1 

Folosind acest program, robotul ia mâncarea de 
pe farfurie, intră direct prin peretele bucătăriei în sala 
de mese şi pune mâncarea pe podea. Acest algoritm 
nu a fost destul de detaliat. 


< Dezastrul! 
Instrucţiunile nu au 
fost clare: am uitat să 
îi spunem robotului 
să folosească uşa. 
Poate să pară evident 
pentru oameni, dar 
computerele nu pot 
gândi singure. 


Chelner robot program 2 

De data aceasta, am spus chelnerului robot să folosească 
ușa bucătăriei. lese pe ușă, dar apoi se lovește de pisica localului, 
se împiedică şi îi cade farfuria pe podea. 


A Tot nu este perfect 

Robotul încă nu ştie cum să se descurce cu 
obstacole precum pisica. Programul trebuie să 
îi ofere robotului instrucțiuni şi mai detaliate, 
astfel încât să se poată deplasa în siguranţă. 


z E 
CA UN COMPUTER 


CUM SĂ GÂNDEȘTI 


Chelner robot program 3 

În această versiune a programului, robotul livrează 

cu succes mâncarea în sala de mese evitând orice obstacol. 
Dar, după ce pune tava jos, robotul rămâne în picioare, lângă 
masă, în loc să se întoarcă în bucătărie. 


A Succes, în cele din urmă? 

nu sunt obstacole si ocolindu-le În sfârşit, robotul poate livra mâncarea 
= în siguranţă. Dar am uitat să îi dăm 
instrucțiuni să se întoarcă în bucătărie 
şi să ia următoarea farfurie. 


Exemplu din lumea reală 


Chelnerul robot poate fi imaginar, dar asemenea algoritmi 
acţionează peste tot în jurul nostru. De exemplu, un 
ascensor controlat de un computer este pus în fața 
aceluiaşi gen de probleme. Să urce sau să coboare? 

La ce etaj să meargă? 


= <I Program pentru lift 
-~ Ca liftul să funcționeze corect 

„și în condiții de siguranță, 

_ fiecare pas trebuie să fie precis, 
clar şi să acopere fiecare 
posibilitate. Programatorii 
trebuie să se asigure că au 
creat un algoritm potrivit. 


E F 
CE ESTE PROGRAMAREA? 


Cum devii programator aee 


Scratch? 


Programatorii sunt cei care scriu programele aflate în spate- PETET EPT PET 
le a tot ceea ce vedem sau facem cu ajutorul unui computer. Python? 
Poți crea programe învățând un limbaj de programare. 


Limbaje de programare 

Există o gamă uriaşă de limbaje de programare dintre care poți alege. Fiecare 
dintre acestea poate fi folosit pentru sarcini diferite. lată câteva dintre cele mai 
populare limbaje și lucrurile pentru care sunt folosite cel mai adesea: 


Ce este Scratch? 


Scratch este o modalitate minunată | | 
de a începe programarea. 
Programele sunt create prin 
conectarea unor blocuri de cod 
şi nu prin scrierea acestora. 
Scratch este rapid și ușor de folosit 
şi te învaţă ideile-cheie de care 
ai nevoie pentru alte limbaje 
de programare. 


Programul apare pe această Codul este realizat prin 
latură a ecranului conectarea blocurilor colorate 


= i 
z B 
CUM DEVII PROGRAMATOR 


Ce este Python? IDLE File Edit Shell Debug Window 
Oamenii din lumea întreagă „ghostgar 
folosesc Python pentru a crea A Ghost Came 


jocuri, instrumente și site-uri web. 
Este un limbaj grozav odată ce 

îl stăpâneşti pentru că te ajută print(“Ghost Game”) 
să realizezi tot felul de programe feeling _brave = True 
diferite. Python arată ca un 
amestec de cuvinte și caractere 
ușor de recunoscut, aşa că poate 
fi citit şi înţeles uşor. ghost door = randint(1, 3) 
print(“Three doors ahead...?) 


from random import randint 


score = 0 
while feeling brave: 


Un program 
scris în Python 


Începutul 


Este momentul să începi să programezi. 

Ai nevoie doar de un computer cu conexiune 
la Internet. Această carte începe cu Scratch — 
limbajul perfect care să te ajute să devii un 
expert în programare. Pregătește-te să intri în 
lumea minunată a programării computerelor. 


| Ca programator, ar trebui să faci 
experimente cu codurile şi cu 

| programele pe care le faci. Unul 

| dintre cele mai bune moduri de 
a învăţa programare este de a te 

| juca şi de a vedea ce se întâmplă 

când schimbi diferite părţi ale 

| codului. Încercând diverse 

| variante, vei descoperi modalităţi 

| noi de a face lucrurile. Vei învăţa 

mai multe despre programarea 

computerelor şi te vei distra 

mai mult. 


Începe cu 


Scratch 


G 


[i 
| E : 
ÎNCEPE CU SCRATCH 


Ce este Scratch? B 


lansarea Scratch 


Scratch este un limbaj de programare vizual uşor 

= É E A nterfața 26-27) 
de învăţat. Poate fi folosit pentru a crea tot felul Scratch 
de programe distractive şi interesante. Blocuri colorate 30-31) 


și scripturi 


Să înţelegem Scratch 


Scratch este perfect pentru crearea de jocuri și animații. 


Are colecţii (sau „biblioteci”) imense de grafică şi sunete Blocurile se unesc 
precum piesele 


unui puzzle 


minunate cu care te poţi juca. 


Începe programarea Îmbină blocuri 

Scratch este un limbaj de de programare 
programare. Nu trebuie să scrii foarte mult Scratch foloseşte blocuri colo- 

şi este uşor să începi. rate de coduri. Blocurile sunt 
selectate şi unite pentru a forma 
un script, care reprezintă un set 
de instrucţiuni. 


ca 
A? 


A „Scratching“ este o tehnică de 
a mixa diverse sunete pentru 
a compune o muzică nouă. 


a... Limbajul de programare Scratch 
Fă actorii să se miște şi să vorbească = îți permite să amesteci imagini, 


Unui program îi pot fi adăugate obiecte, iert esa sunete şi scripturi pentru a crea 
precum oameni, vehicule şi animale. Aceste r a noi programe de computer. 


A AA 4 a să vorbească. 
obiecte se numesc actori (în engleză sprites). = I 


Scrie primul TA 


tău program 
cu Scratch! 


Scripturile le fac să se miște şi să vorbească. Yrm 


Actorii pot fi 
programați să 
meargă, să alerge 
şi să danseze 


| 
=I 
CE ESTE SCRATCH? 


Un program Scratch tipic 


lată un exemplu de program Scratch. Toată acțiunea are loc 
într-o zonă a ecranului numită „scenă”. La scenă pot fi adăugate Butonul roşu opreşte 
imagini de fundal și actori și poți scrie scripturi pentru a realiza RRT 
diverse acțiuni. Steagul verde rulează 

programul 


© Rularea unui program ra 
A ; Æ; (Untitled ) 
Inceperea unui program se 

a by abcd (unshared) 
numeşte „rulare“. Pentru a 
rula un program în Scratch, 
fă clic pe steagul verde de 
deasupra scenei. 


Imagine de fundal 


Prin adăugarea unui 
script, rechinul sprite 
se va mişca 


Pe scenă se pot afla 
mai mulți actori 
deodată 


D> Scripturi care fac 
actorii să se mişte 
Scratch conţine blocuri 
care pot fi folosite pentru 
a face scripturi. Acest 
script face rechinul să 
sară pe ecran. Blocul „next 
costume“ îl face să își 
deschidă şi să își închidă 
gura cu fiecare mişcare. 


În Scratch, când salvezi o lucrare, 
aceasta se numeşte „proiect“. Un 
proiect include toate fundalurile, | 
sunetele, scripturile şi toți actorii | 
cu care lucrezi. Când încarci din | 
nou proiectul, mai târziu, îl poţi | 
relua de unde ai salvat. Un proiect | 
Scratch este un program de | 
computer. | 


Blocul „forever“ face 
actorul să se miște 
fără oprire 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


limbajului Scratch Mtata eee Beata 


Pentru a începe programarea în Scratch, trebuie 


să ai software-ul Scratch. Poate fi instalat pe un 
computer sau poate fi folosit online. 


Crearea unui cont Scratch 

Contul tău Scratch poate fi folosit pentru a împărtăși 
programele pe care le faci pe website-ul Scratch, dar și pentru 
a salva ceea ce ai lucrat online. Vizitează website-ul Scratch la: 
http://scratch.mit.edu/ și fă clic pe „Join Scratch“ pentru a-ți 
crea contul. 


D> Cum începi 
Modul în care este setat 
Scratch depinde de felul 


în care este folosit: pe 

Internet (online) sau La 
printr-un program 

downloadat (offline). SS OoOo 


Online 


Offline 


Ma 


Instrucţiunea „clic“ înseamnă că 
trebuie să apeşi pe butonul din 
stânga al mouse-ului. „Clic dreapta“ 
înseamnă că trebuie să foloseşti 
butonul din dreapta al mouse-ului. | 
Dacă mouse-ul are doar un buton, 
ține apăsat tasta „CTRL! şi apoi 
apasă pe mouse pentru a face 

un clic dreapta. 


| 
| 


E 3 
=. 


Versiuni diferite de Scratch 


În această carte, se foloseşte Scratch 2.0, cea mai recentă 
versiune de Scratch. Foloseşte această versiune dacă este 
posibil. Una mai veche va fi ușor diferită. 


A 


A Scratch 1.4 A Scratch 2.0 

Versiunea mai veche de Scratch Cea mai recentă versiune are 
are scena în partea dreaptă unele comenzi noi, iar scena 
a ecranului. se află în stânga ecranului. 


„EREU, Ja, 


E) =s 
ÎNCEPE CU SCRATCH 


V Experiment 


Inte rfatța Scratc h Fă clic pe butoane și pe 


diversele file pentru a explora 
şi a experimenta cu interfața 


i u 
Acesta este ecranul sau „interfața“ Scratch. ip 5 o ie 
Scena este în stânga, iar programele sunt urmează îţi explică cum să le 
create în dreapta. foloseşti. 


Clic pentru Schimbă Opțiuni Instrumente 


mărire pe limba de meniu cursor 
tot ecranul E o “di e tă 


SCRATCH &  Fiev Edity Tips ixx 


? m (Untitled ) Aa D 
a Y | > a ~ - = 


OPȚIUNI DE MENIU 
lată ce fac opţiunile de meniu 
din partea de sus a ecranului. 


File » Salvează lucrarea sau 
începe un nou proiect. 


Şterge orice greșeală sau 
schimbă dimensiunile scenei. 


Edit Y 


Dacă te blochezi, aici vei 


Ti SOT 
P găsi ajutor. 


INSTRUMENTE CURSOR 

Fă clic pe instrumentul pe care vrei 
să îl foloseşti şi apoi pe actor sau 

pe scriptul pe care vrei să îl modifici. 


Copiază un actor sau un 
script. 
E: Şterge un actor 
sau un script. 
ai Măreşte un actor. 


x153 y:-61 4 


Sprite 1 Sprite 2 


| o Cere ajutor pentru un bloc. 


Butoane pentru Chenar albastru în Butoane pentru 
modificarea jurul actorului a adăuga 
fundalului selectat noi actori 


= 
= = 
INTERFAȚA SCRATCH 


© Harta Scratch 
Scena este locul în care 
rulează programele. 
Actorii se găsesc în lista 
dedicată lor, iar blocurile 
de script se găsesc 

în paleta de scripturi. 


Fişă de 
sunete 


Fișă de 


costume z s A 
Creează scripturile RUCSAC 
= în zona scripturilor. DE 
cai LISTA SCENEI 
scripturi REZERVĂ 
Scripts |. Costumes Sounds ) 
Events 
Looks Control Actor 
1 o selectat 
dao L Sensing 
-o Operators 
Poziția 
actorului 
pe scenă 


Backpack | 


Trage blocurile de aici 

în zona scripturilor Realizează Depozitează scripturi, actori, Măreşte 

pentru a crea scripturi scripturile aici sunete şi costume în rucsacul scripturile 
de rezervă 


NCEPE CU SCRATCH 


e 
AC to ri {26-27 Interfața Scratch 


Actorii sunt componentele de bază ale Scratch. Fiecare 


wgn . ET 4 A Costume 40-41) 
program Scratch este alcătuit din actori și din scripturile emit parazit iei 


ascunselea 42-43) 


care îi controlează. Programul „Scapă de dragon!“ de la 
paginile 32-37 foloseşte trei actori: o pisică, un dragon 
şi o gogoașă. 


Ce pot face actorii? 


Actorii sunt imaginile de pe scenă. Scripturile sunt 
programate să îi facă să acţioneze. Actorii pot fi instruiți 
să reacționeze la alți actori şi la utilizatorul programului. 
lată câteva lucruri care pot fi făcute de actori: 


Putem scoate o mulțime 
de sunete diferite. 


Actori în interfaţa Scratch 


Fiecare proiect poate avea câțiva actori şi fiecare dintre actori poate Suit te 
avea propriile scripturi. Este important să adaugi scripturi pentru aparţin actorului 
actorul corect şi să ştii cum să faci schimb între ele. cean 


Flew Edi Tips E Sarii 


SCRATCH © 


[ Costumes J sounds `) 


| (m (Untied Sa 
|| DE N 


tyabed! 


Selectează actori 
diferiți făcând clic 
pe ei 


D Actori şi scripturi 
Un proiect poate avea mai 
mulți actori şi fiecare actor | | 


poate avea multe scripturi.  |= ie = = - 


| 
i | 
ACTORI 


Crearea și editarea actorilor 

Jocurile sunt mai incitante când există mai mulți actori care pot fi 
loviți, ascunşi sau care să se fugărească unii pe alţii în jurul scenei. 
Este simplu să creezi, să copiezi şi să ştergi actori. 


V Creează un actor V Copiază sau şterge un actor 
Foloseşte butoanele de deasupra listei de actori pentru Pentru a copia un actor și scripturile sale, fă clic dreapta 
a adăuga sau crea un actor pentru programul tău. pe acesta în lista de actori şi selectează „duplicate“. 


Această opţiune 
copiază un actor 


New sprite: Sprites 


mite Foloseşte 
Alege din camera web 
bibliotecă 
Selectează o imagine 
din computer 
Creează un Sprite 1 
actor nou DI 
Această opţiune 
şterge un actor 


Selectează actorul 
Selectează un actor din listă şi apoi 


Cum dai nume unui actor 


Când începi un nou program în Scratch, fă clic pe butonul albastru „i“ din colţ. 
actorul pisică este numit „Sprite 1“. Este mai 5 l 
ușor să scrii programe dacă dai nume mai Sprites sia lar 


explicite actorilor. De asemenea, este mai 
ușor să înţelegi şi să administrezi scripturile. 


Sprite 1 Sprite 2 


Schimbă numele Renumeşte actorul 
Când se deschide panoul cu informații, ù Fă clic pe săgeata albastră din stânga 
fă clic pe caseta de text și foloseşte tastatura  SCrie noul actorului pentru a închide panoul cu informații. 


3 : nume al 
pentru a schimba numele actorului. : 
actorului 


aici 


Spike ) | 
x:84 y:-69 direction: -90° O | 
rotation style: tO = e 
can drag in player: O 

show: KI 


Noul nume al 
actorului apare 
în listă 


E 
N 


CEPE CU SCRATCH 


Blocuri colorate are 


Scratch 


și scripturi Ea 


dragon! 


Blocurile sunt codificate pe culori în funcţie de ceea 
ce fac. Prin îmbinarea lor se construiesc scripturi care 
rulează în ordinea în care sunt puse, de sus în jos. 


Blocuri colorate Scripts Costumes | Sounds 


Există zece tipuri diferite de blocuri în Scratch. 
Fă schimb între ele folosind butoanele din 
paleta de blocuri. Fă clic pe o culoare pentru 

a vedea toate blocurile din acea secțiune. 


Butonul care arată 
blocurile „Data“ portocalii 


Funcţii ale blocurilor 


Diferitele tipuri de blocuri fac lucruri distincte V Mişcare, înfăţişare, sunet și creion 

în programe. Unele dintre ele fac actorii Aceste blocuri controlează ce face un actor pe ecran - 

să se miste, unele administrează sunete si aceasta se numeşte outputul unui program. Alege un actor 
2 Li > 


Srp A AER 2 E i încearcă fiecare bloc pentru a vedea ce face. 
altele decid când se întâmplă unele lucruri. ; È 


Acest bloc 


Blocurile maro „Events“ fac să se întâmple actorul 


lucruri. Blocurile albastre-deschis „Sensing“ 
detectează informaţii despre tastatură, mouse 
şi despre ceea ce atinge actorul. 


Acest bloc 


arată o 
bulă cu 
Detectează când 


se face clic pe Acest bloc 
steagul verde declanşează 


Verifică dacă Acest bloc desenează 


este apăsată o linie ce PERU 
bara de spațiu mişcarea actorului 


V Control 
Blocurile „Control“ iau decizii despre momentul în 
care blocurile rulează. Acestea pot fi programate 
pentru a repeta instrucţiunile. 


V Date şi operatori 
Blocurile portocalii „Data“ și blocurile verzi 
Ua 


„Operators“ înmagazinează nume și cuvinte 
şi fac diverse lucruri cu ele. 


Depozitează un 
număr într-o 
variabilă 


Alege un număr 
la întâmplare 


Acesta face blocurile 
din interior să ruleze 
în buclă (fără oprire) 


Ordinea scripturilor 

Când rulează un program, Scratch urmează instrucţiunile 
de pe blocuri. Începe din partea de sus a scripturilor şi 
continuă în jos. 


Programele 
rulează de sus 
în jos 


. Această instrucțiune 


rulează ultima 


Rularea scripturilor 


Când rulează un script, acesta străluceşte. Foloseşte butonul 
cu steag verde de pe scenă pentru a rula un script sau fă clic 
pe un script sau un bloc pentru a-l face să ruleze. 

Conturul luminos 


înseamnă că scriptul 
rulează 


< Testarea scripturilor 
Testează dacă un script 
rulează cum trebuie 
făcând clic pe el. 


| 


< Pisica gânditoare 

Când este folosit acest script cu actorul pisică, pisica 
va aştepta 2 secunde, se va gândi un moment, va 
face pauză o secundă şi apoi se va mișca. 


Pentru a opri toate scripturile care 
rulează într-un program, fă clic 

pe butonul roșu de oprire de 
deasupra scenei. Acesta are forma 
unui hexagon. ÎI vei găsi lângă 
steagul verde folosit pentru 

a porni programul. 


T 


Apasă pe acest 
buton pentru a 
opri un program 


& 


îi 
ÎNCEPE CU SCRATCH 


Scapă de dragon! cerere 


şi lansarea Scratch 


Acest proiect introduce noţiuni de bază de programare 2009 inaltata 
în Scratch. Îți arată cum să faci un joc prin care să ajuţi Scratch 
actorul pisică să evite un dragon care scuipă foc. 


Paleta de blocuri Butonul „Control“ 


Fă pisica să se miște (- Scripts 


Costumes | Sounds 


În această etapă, se explică modul în care poţi face 

pisica să se miște și să urmărească peste tot cursorul Motion 

mouse-ului. Urmează instrucțiunile cu grijă, altfel Looks : 

jocul ar putea să nu meargă. Sound | Sensing 
Deschide Scratch. Fă cli Fă clic pe b | [= -s poe 

i> „File din meniu şi selectează î> galben, contre din | Date [| More Blocks 
„New“ pentru a începe un nou paleta de blocuri. ; EEN 


proiect. Apare actorul pisică. Apoi fă clic pe wat G secs 
blocul „forever“, ține = 


s butonul mouse-ului 
apăsat şi trage 
blocul în zona 
scripturilor din 


nou în Scratch 
z s dreapta. Eliberează 
butonul pentru a da 
drumul blocului. 
Fă clic pe acest 
bloc 


3 Fă clic pe butonul albastru „Motion“ din paleta > Fă clic pe butonul verde „Events“ din paleta de 


Trage blocul în zona | 
scripturilor 


Eu, pisica, 
apar în fiecare proiect 


blocuri. Trage blocul „when the green flag clicked” în 
zona scripturilor. Du-l în partea de sus a scriptului. 


blocurilor. Vor apărea comenzile „Motion“ albastre. 
Trage blocul „point towards“ în zona scripturilor şi 
dă-i drumul în blocul „forever“. Fă clic pe săgeata 
neagră din bloc şi alege „mouse-pointer”. 

Fă clic pe săgeata de 
extindere a meniului 
și selectează 
„mouse-pointer“ 


Acest bloc se potriveşte în 
partea de sus a scriptului 


A fost ales meniul 
„mouse-pointer“ 


name EEE 


E 
SCAPĂ DE DRAGON! 


Încearcă să rulezi programul făcând clic pe 
§_* steagul verde din partea de sus a scenei. 

Când mişti mouse-ul pe scenă, pisica se 

întoarce cu fața spre cursorul mouse-ului. 


panais. ji Mişcă mouse-ul 


şi priveşte pisica 
învârtindu-se 
în urmărirea lui 


poi e 
m, (Untitled BAE În 
N byabed (unshared) 


Foloseşte Rulează Oprește 
ecranul mărit programul programul 


Fă clic din nou pe butonul „Motion“ și trage blocul "=, Imaginea din spatele actorilor se numeşte fundal. La 
6 > „move 10 steps” în zona scripturilor. Eliberează-l în 75 stânga listei de actori se află un buton pentru a adăuga 
blocul „forever“. Fă clic pe steagul verde astfel încât a= un fundal din biblioteca de fundaluri. Fă clic pe acesta, 
pisica să urmărească cursorul mouse-ului! apoi selectează tema „Space” din listă. Fă clic pe imaginea 
„stars“ şi apoi pe butonul „OK“, din dreapta jos. 


Stage 


1 backdrop 
Alege un fundal 
din bibliotecă 
New backdrop: 
Blocul „forever“ se Eliberează acest bloc aa 
întinde automat pentru în blocul „forever“ 
a face loc 
SCRATCH Ştie x tate ro iai „Pisică în spaţiu 
Ta (Un Scripts Costumes | Sounds | z 
o C ja he catei Interfața Scratch arată 
E i ic š 
[e a acum aşa. Rulează 
Sound Sensing programul şi pisica 
ea More Block; va urmări cursorul 
sa nasii E ae 2457735557 mouse-ului prin spațiu. 
nm 
SOD 
Dam i] 
mimi 
m 
Do 
me $/00 | a 
Scratch salvează automat scriptul 
dacă eşti online. Pentru a salva ce 
ai lucrat când ești offline, fă dic 
= N Backpack 


pe „File“ și selectează „Save As“. 


ES EEE 
z 


Adaugă un dragon care scuipă flăcări 


Acum, că pisica poate să alerge mouse-ul, fă un dragon care să urmărească 
pisica. Nu lăsa dragonul să prindă pisica, altfel aceasta va fi arsă de flăcări. 


Deasupra listei de actori se găseşte un buton cu Adaugă acest script la actorul dragon. Fă clic pe 

ajutorul căruia poți adăuga un actor din bibliotecă. =, butoanele codificate pe culori din paleta de blocuri 
g> Fă clic pe el, alege categoria „Fantasy“ din meniul de @ 5 pentru a selecta blocurile de mai jos, apoi trage 

la stânga şi selectează „Dragon“. Fă clic pe butonul blocurile în zona de scripturi. Dragonul va fugări 

„OK“ din partea dreaptă jos a ecranului. acum pisica. 


Folosește meniul 
pentru a face 
dragonul să se 
îndrepte spre 
pisică („Sprite 1”) 


Adaugă un 
actor din 
bibliotecă 


Dragonul este 
evidenţiat cu albastru, 
pentru a arăta că este 
actorul actual 


„go to x:0 y:0“ în script. Fă clic pe casetele cu cifre al doilea script zonei scripturilor. Blocul „wait until” 
din bloc şi modifică-le la -200 şi -150. Fă clic pe se găsește în secțiunea „Control“, iar blocul 
butonul violet „Looks“ și adaugă blocul „switch „touching“ se află în secţiunea „Sensing“. 

costume to” la script. Dragonul scuipă acum foc când atinge pisica. 


d Fă clic pe butonul albastru „Motion“ și trage blocul ei Cu actorul dragon scos în evidenţă, adaugă acest 


Foloseşte meniul 
pentru a alege 
„Sprite1“ (pisica) 


Plasează acest 
bloc aici pentru a 
face dragonul să 
înceapă din colț 


Foloseşte 
meniul pentru 


Trage acest 
bloc în 


a alege Acest bloc „Control“ interiorul 
„dragont-a. opreşte programul blocului 
Dragonul va „wait until“ 
începe în 


acest costum 


La a Costumul 


kga mie „dragon1-b“ îl 


face pe dragon 
să scuipe foc 


Schimbă 10 în 4 pentru a 
face dragonul să se miște 
mai încet decât pisica 


= = 
E 


SCAPĂ DE DRAGON! 


În programare, o „variabilă“ este folosită pentru a stoca informație. 

12 > Acest pas foloseşte o variabilă pentru a crea un cronometru care să 
măsoare cât de mult supraviețuiește un jucător înainte de a fi „ars“. 
Fă clic pe butonul „Data“ şi apoi pe „Make a Variable“. 


Scripts 


Events 


I -o 


Looks Control 


Ş Sensing 
Operators 


Buton Sound 
Data 


Clic pentru a crea 
o variabilă 


= Introdu la numele variabilei „Time“ şi asigură-te 
13 .» că, maijos, este selectat butonul „For all sprites“, 

= apoi fă clic pe,OK“. Aceasta înseamnă că pisica, 
dragonul şi oricare alţi actori pot folosi variabila. 


New Variable 
Selectează 
această Variable name: Time 
opţiune și 
apoi fă clic 


O For this sprite only 


pe,Ok” AO For all sprites 


O Cloud variable (stored on server) 


OK Cancel J 


Realizarea unei variabile 

15_ duce la adăugarea de 
noi blocuri la secțiunea 
„Data“ din paleta de 
blocuri. Trage blocurile 
„set Time to 0” şi „change 
Time by 1“ din secțiunea 
„Data“ către zona 
scripturilor pentru a face 
acest script nou. Poţi 
atribui acest script” 
oricărui actor. 


Încearcă să schimbi viteza 
sau dimensiunea actorilor. 


Fă dragonul mai rapid: 


Fă dragonul mai mare sau mai mic: 
Fă clic pe iconiță și apoi pe un 
actor pentru a-l face mai mare. 


> 4 Făclicpeiconiţă și apoi pe un 
aa actor pentru a -l face mai mic. 


=s. Numele variabilei şi numărul apar pe ecran, într-o 
142 casetă mică. Fă clic dreapta pe aceasta şi alege „large 
readout“. Acesta arată doar numărul din casetă. 


Numărul din 
variabila „Time“ 


Acesta resetează 
cronometrul la 0 
când începe jocul 


Alege din secţiunea 
„Control“. Adaugă o 
întârziere de 1 secundă 


Nu uita să salvezi 
cu 1 ceea ce ai făcut 


Creşte cronometrul 


© 


Adaugă o gogoașă delicioasă 
Scratch are foarte mulţi actori în biblioteca sa. Fă jocul mai dificil adăugând 
un actor gogoaşă la program, ca să aibă pisica ce să urmărească. 


Adaugă acest script la gogoaşă. Blocul „mouse 
down?“ poate fi găsit în secțiunea „Sensing', iar 


blocul „go to the mouse-pointer“iî 


16 pentru a adăuga un actor nou din bibliotecă. în secţiunea 


Selectează „Donut“ din categoria „Things“ din 
stânga şi apoi fă clic pe „OK'. 


Fă clic pe butonul aflat deasupra listei de actori 
17 


„Motion“. Acest script face gogoaşa să urmărească 
cursorul mouse-ului atunci când se face clic pe 
butonul mouse-ului. 


New sprite: 


Acesta este 
un bloc 
„Sensing“ 


Adaugă un actor 
din bibliotecă 


Gogoaşa este 
acum actorul 


selectat 
Selectează pisica din lista de actori astfel încât Fă clic pe butonul steag verde pentru a rula 
x x . . z . . ý Li x . 
să apară scriptul acesteia. Fă clic pe meniu, în =, programul. Apasă pe butonul mouse-ului 
18 blocul „point towards mouse-pointer”. 19 şi gogoaşa se mişcă spre cursor. Pisica 
Schimbă-l, astfel încât pisica să urmărească urmăreşte gogoaşa, iar dragonul fugăreşte 


gogoașa şi nu cursorul mouse-ului. pisica. 


Fă clic pentru a Salvează 


deschide meniul pisica de 
dragon! 7. 


Alege gogoaşa din 
meniul desfășurat 


Mişcă gogoaşa 
folosind cursorul 
mouse-ului 


= =E 
E 


E B 
SCAPA DE DRAGON! 


=, Acum, adaugă niște muzică. Fă clic pe secțiunea 
20 > „Sounds“ aflată deasupra paletei de blocuri. 
= Fiecare actor are propriile sunete, iar acestea 
sunt administrate aici. Fă clic pe butonul din 
stânga pentru a adăuga un sunet din bibliotecă. 


Scripts Sounds 


Costumes 


Folosește un sunet 
din computer. 


Înregistrează un sunet 


Adaugă un sunet 
din bibliotecă 


Fă clic pe secțiunea „Scripts“ pentru a te întoarce 


2 în zona scripturilor. Adaugă acest script acto- 
rului pisică, astfel încât muzica să cânte tot 
timpul. Rulează programul și distrează-te! 


Foloseşte butonul,„Sound“ 


Selectează sunetul „drip drop” și fă clic pe butonul 
„OK“ din dreapta jos. Sunetul este adăugat 
actorului pisică şi apare în zona „Sounds“. 


Secţiunea 
„Sounds“ 


N De aici ştergi 


sunetele 
Atât durează 
sunetul 
Felicitări! 
Ai scris primul joc 
pe computer. 
Nu uita să salvezi 
ce ai făcut 


pentru a găsi acest bloc 


Acest proiect ţi-a arătat unele dintre 
lucrurile pe care le poate face Scratch. 
lată ce ai realizat. 


Ai creat un program: Combinând blocuri de cod 
în scripturi ai realizat un program. 

Ai adăugat imagini: Ai folosit atât fundaluri, 

cât şi actori. 


Ai făcut actorii să se miște: Ai făcut actorii 
să se urmărească unii pe alţii. 


Ai folosit o variabilă: Ai creat un cronometru 
pentru joc. 


Ai folosit costume: Ai schimbat înfăţişarea 
dragonului folosind diferite costume. 

Ai adăugat muzică: Ai adăugat un sunet şi l-ai făcut 
să se audă de fiecare dată când rulează programul. 


N CEPE CU SCRATCH 


Cum faci lucrurile să se miște 


Jocurile pe computer implică toate urmăriri, prinderi și eva- 
dări. Personajele pot să alerge, să piloteze nave spaţiale sau 
să conducă mașini rapide. Pentru a crea jocuri grozave în Scratch, 
trebuie mai întâi să înveţi cum să faci actorii să se miște. 


DE O 
> P = = 
Blocuri de mişcare Seatehnuvalăsa Fi 
: A AA - 5 EP. Aa J actorii să plece de pe 
Blocurile albastre închis din categoria „Motion“ fac actorii să se miște. scenă, aşa că nu ne vei 
Incepe un nou proiect făcând clic pe meniul „File“ şi alegând „New“. A pierde niciodată. 


s 
Proiectul nou începe cu pisica în mijlocul scenei, gata de acțiune. in. E ni 


Primii pași 
Trage blocul „move 10 
steps“ din secțiunea „Motion“ 


Fă clic pe fereastra albă din 


a paletei de blocuri și bloc și scrie un număr diferit 

eliberează-l în zona pentru a schimba cât de P p 

scripturilor, de la dreapta sa. departe se mișcă pisica * Sp P 
TA ; : x 

De fiecare dată când vei da Adaugă acest bloc pentru a + Pi 


clic pe bloc, pisica se va mișca. spune programului când să Blocul forever” 
înceapă să deruleze scriptul repetă la nesfârșit 

tot ceea ce se află în 

interiorul acestuia 


Continuă să te mişti 

Trage un bloc galben 
„forever“ din paleta de 
blocuri și eliberează-l lângă 
blocul „move 10 steps“. Fă clic 
pe steagul verde din scenă 
pentru a rula programul. 
Pisica se mişcă până ce se 
lovește de marginea scenei. 


| Găseşte pisica în lista de „Sprites“ 


x “a (actori) din partea stângă jos a 
Incearca sa ecranului. Fă clic pe butonul,i” din 
| 
| 


schimbi 10 în 30 
pentru a face 
pisica să alerge! 


partea stângă sus a cadrului. Aici 
vei găsi un buton cu care să schimbi 
stilul de rotaţie al pisicii — astfel 
încât să nu meargă cu capul în jos! 


Fă salturi 

= Trage un bloc,if on 
edge, bounce” în interiorul 
blocului „forever“. Acum 
pisica va sări de fiecare dată 
când va lovi marginea scenei. 
Pisica va fi cu capul în jos 
când va merge spre stânga. 


(i ae stă cu faţa spre direcţia în 
care merge, uneori cu capul în jos. 


Pisica este orientată spre 
dreapta sau stânga și este mereu 
cu capul în sus. 


bazd 


Acest bloc face pisica să 
se întoarcă atunci când 
loveşte marginea scenei 


e Pisica nu se roteşte deloc. 


În ce direcţie? 


3 I g 
CUM FACI LUCRURILE SĂ SE MIȘTE 


= = 
= 


-90° Înseamnă 0° 


Acum, pisica merge la stânga şi la dreapta, pe tot ecranul. 
Poţi să schimbi direcţia pisicii, astfel încât să meargă în sus 
și în jos sau chiar în diagonală. Blocurile „Motion“ pot fi 
folosite pentru a concepe un joc de-a șoarecele și pisica. 


Fă clic pe bloc pentru a face 


pisica să schimb 


Îndreaptă-te în 

direcția corectă 
Trage blocul „point in 
direction“ în zona 
scripturilor și deschide-i 
meniul. Ai patru direcții din 
care poţi alege. Sau fă clic 
pe numărul din fereastră și 
scrie o nouă direcţie. 


5 Șoarecele și pisica 
Înlătură blocurile 
„move 10 steps“ şi,if on 
edge, bounce” din script. 
Acum trage un bloc „point 
towards“ în blocul „forever“. 
Deschide meniul și alege 
„mouse-pointer'. 


Urmăreşte mouse-ul 


direcția 


Poate pisica să prindă mouse-ul? Trage un bloc 
„move 10 steps“ în bucla „forever“. Acum pisica se 
îndreaptă spre cursorul mouse-ului. 


Meniul îţi oferă 
patru opțiuni 


„stânga 


u 


) 


-90° 


Selectează sau scrie un 
nou număr pentru a 
schimba direcția pisicii 


180° 


A Busolă 

Direcțiile sunt măsurate în 
grade, de la 0° în vârf. Poţi 
folosi orice număr, de la 
-179° la +180°. 


Pisica va urmări 


cursorul mouse-ului a 


X 


Fă clic pe steagul 


Când cursorul mouse-ului se mișcă, 
pisica se întoarce cu fața spre el 


Ajustează numărul de paşi 
pentru a schimba viteza pisicii 


verde pentru a porni 
programul 


Actorii sunt obiecte dintr-un 
program Scratch pe care le poţi 
face să se miște (vezi pp. 28-29). 
În fiecare proiect nou apare pisica, 
dar poţi adăuga maşini, dinozauri, 
dansatori şi tot felul de alţi actori 
din bibliotecă. Poţi chiar să încerci 
să realizezi propriul actor. 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Costume ns 


lucrurile să se miște 


Pentru a schimba înfăţişarea unui actor, expresia sau Esi T 
mA E îsi 3 E P um transmiți 70-71) 

poziţia sa, trebuie să îi schimbi „costumul“. Costumele mesaje 

sunt imagini ale actorilor în diferite posturi. 


Schimbarea costumelor Scripts Costumes | Sounds 
Costume diferite pot face actorul să pară că îşi i 


mişcă braţele și picioarele. Când schimbi între 
cele două costume ale pisicii, pare că aceasta 
se mişcă. Începe un nou proiect şi încearcă 
acest exemplu. 


Secţiunea costume 


New costi L 


Unul dintre 
costumele pisicii 


Costume diferite 

Fă clic pe secțiunea „Costumes“ pentru a 
vedea costumele pisicii. Acestea înfăţişează pisica 
având braţele şi picioarele în poziţii diferite. 


Schimbă costumul pisicii 
Adaugă blocul „next costume“ din secţiunea „Looks“ 


Fă pisica să meargă 
Adaugă acest script pentru a face pisica să 


meargă. Când merge, se mişcă pe ecran fără a da din a paletei de blocuri, astfel încât pisica să îşi schimbe 
picioare, pentru că imaginea rămâne mereu aceeași. costumul cu fiecare pas. Astfel își va mişca picioarele 
și brațele. 


De aici alegi 
următorul costum 


Face o pauză, astfel 
încât costumele să 


Culorile îți 
amintesc unde să 
găseşti blocurile 


Steagul verde face să 
înceapă dansul balerinei 


Balerina care dansează 


Acum încearcă să faci o balerină să 
danseze. Adaugă actorul balerină din 
bibliotecă. Selectează pisica din lista 
de actori și trage scriptul acesteia către 
balerina din lista de actori. Astfel se 
copiază scriptul şi pentru balerină. 


Trage scriptul către balerina 
din lista de actori 


A Scriptul balerinei 

Același script funcționează şi pentru balerină 
şi pentru pisică. Balerina are patru costume 
şi le foloseşte în timp ce dansează pe scenă. 


Poţi alege să arăţi un anumit 

costum pentru actor folosind Amema ea) 
Pocut.svdteh costume to’ Popi Schimbă costume: Foloseşte meniul din bloc | 

folosi acest bloc pentru a alege o i e pentri cs a Eos tum: 


mei pence H n D 


Schimbă fundaluri: Schimbă imaginea de pe scenă cu acest bloc. 


Adăugarea bulelor de dialog 


Poți adăuga bule de dialog pentru a face 
actorii să vorbească atunci când schimbă 
costumele. Foloseşte blocul „say Hello! for 
2 secs” şi schimbă textul din acesta pentru 
a face actorul să spună altceva. 


Balerina 
se ridică 


Balerina 
spune,„Up!“ 


Se ghemuiește 
şi spune„Down!“ 


Î = E 
~ ÎNCEPE CU SCRATCH 


De-a v-aţi ascunselea cezar 


lucrurile să se miște 


Bine ai venit în studioul de efecte speciale! Folosind ulei 
blocurile violet „Looks“, află cum să faci actorii să dispară mesaje 

şi să reapară, să se mărească sau să se micșoreze şi cum 
să apară şi să dispară treptat. 


Folosește blocul 


Ascunderea actorilor „hide” pentru a face 


A A x actorii să dispară 
Pentru a face un actor să dispară, foloseşte blocul „hide“ din jocuri 
Actorul se află încă pe scenă și se mai poate mișca, dar nu 


A 
poate fi văzut dacă nu este folosit blocul „show“ pentru z 
a-l face vizibil din nou. a D E 


D> Ascunde și arată 

Pentru a face un actor să dispară, 
foloseşte blocul „hide“. Când eşti gata 
să îl arăţi din nou, folosește blocul 
„show“. Aceste blocuri se găsesc în 
secțiunea „Looks“ din paleta de 
blocuri. 


V Pisică dispărută 

Încearcă acest script folosind actorul pisică. 
Aceasta dispare şi reapare, dar continuă să se 
mişte, chiar şi atunci când nu o poţi vedea. 


Selectează un actor din listă. 

Fă clic pe butonul ,i“ de pe acesta 
pentru a deschide panoul 

Acest bloc | de informaţii. Aici poţi folosi 


şi opţiunea „show“ pentru 
a arăta sau a ascunde un actor. 


o 4 Acest bloc roteşte i 
acelor deceasornic | x:84 y:-69 direction: -90° £) 
| | rotation styl: t e e l 

Pisica se mişcă şi atunci |] eaniatagiin player E | 

| 

| 


ascunde pisica 


când este ascunsă show: 


Acest bloc arată Arată un actor 


din nou pisica ascuns | 


= 
E EJ 
DE-A V-AȚI ASCUNSELEA 


Dimensiuni și efecte 


7 2 z A = Alege tipul de efect din Schimbă 
Scripturile pot fi folosite pentru a schimba meniul extins. Efectul de numerele din 
dimensiunea unui actor și a-i adăuga efecte.  „pixelare” face actorul să a late Și 


nu pară foarte clar 


puternic este 


Introdu numere pozitive un efect 


pentru a face actorii mai 
mari şi numere negative 
pentru a-i face mai mici 


Numerele mai mari fac 
actorii mai mari, iar 
numerele mai mici îi fac 
să se micşoreze. 100 
este dimensiunea 


Fiecare culoare este 

reprezentată de un 

” număr. Schimbă 
normală iei a numărul pentru 

A Schimbarea dimensiunii unui actor Resetează A Adăugarea efectelor grafice a stabili culoarea 


Aceste două blocuri pot fi folosite pentru toate Efectele grafice din Scratch pot fi 

a face actorii mai mari sau mai mici, fie efectele folosite pentru a schimba înfăţişarea 
printr-o proporţie stabilită, fie printr-un actorului sau pentru a-i modifica forma. 
procent din dimensiunea lui. Te poţi distra făcând experimente. 


Utilizarea efectelor pentru teleportare 


Adaugă un actor fantomă din categoria „Fantasy“ 

a bibliotecii de actori şi creează scriptul de mai jos. 
Acesta face fantoma să pară că se teleportează când 
faci clic pe ea. 


Nu vei şti niciodată unde am 
să apar data viitoare! 


Efectul „fantomă“ face actorul să 
dispară treptat; repetând acest bloc 
de 20 de ori, actorul va dispărea 
complet 


Blocul „Operators“ 
selectează o poziţie 
orizontală la 
întâmplare 


Acest bloc 

selectează o 
poziție verticală 
la întâmplare 


Acest bloc face 
fantoma să se miște 
încet, ascunsă 


Folosind acest bloc, vei face vederii 
actorul să reapară încet 


Evenimente Da 


detectare 


CEPE CU SCRATCH 


Blocurile maro „Events“ din Scratch derulează scripturi 


A x g $ Cum să trimiţi 70-71) 
când se petrec anumite lucruri. De exemplu, când mesaje 


utilizatorul apasă pe o tastă, face clic pe un actor 
sau folosește o cameră web sau un microfon. 


Când dai clic 


Un script poate fi adăugat unui actor pentru a-l face să 
execute o anumită acţiune, dacă se face clic pe actor 


atunci când rulează programul. Fă experimente cu Un eveniment este un lucru care se 

diferite blocuri pentru a vedea ce poate nl cas et a 

face un actor pe care se dă clic. Trage acest bloc seu ae niie i rengu parda 
anmenn Blocurile care gestionează eveni- 
„Events” pentru mentele se duc în partea de sus a 


a porni scriptul scriptului. Scriptul aşteaptă până ce 


A Actorul pisică are 


Clic pe un actor k 
AcestscribtT torul Sică deja acest efect 
cest script face actorul pisică TE 
să miaune când dai clic pe el. 


Când apeşi o tastă 

Programele pot fi concepute pentru a reacționa atunci 
când diferite taste de pe tastatură sunt apăsate. Pentru 
o altă modalitate de utilizare a tastaturii, care este mai 
bună pentru crearea de jocuri, vezi paginile 66-67. 


Alege 
Alege tasta aici 


tasta aici 


Schimbă 
textul aici 


A Spune salut A Spune la revedere 
Adaugă acest script unui actor şi, atunci când Acest script folosește tasta G pentru a face 
se apasă pe tasta H, actorul va spune „Salut!“ un actor să spună „La revedere!” 


T 
= = 


EVENIMENTE 


Evenimente sonore 


În cazul în care computerul are un microfon, actorii pot 
detecta cât de puternice sunt sunetele dintr-o încăpere, 
pe o scară de la O (foarte încet) la 100 (foarte tare). R cere permisiunea pentru 
Foloseşte blocul „when loudness >10“ pentru a face PS i r 

rd S A Si microfonul. Când apare caseta, 
scriptul să pornească atunci când sunetele sunt destul fă clic pe,Allow” 
de puternice. 


Strigă la pisică 
Strigă în microfon - pisica va sări 


Fă pisica sensibilă la zgomot 
Începe un nou proiect şi adaugă imaginea 


de fundal „room3“ din biblioteca de fundaluri. din scaun speriată și va mieuna. Va răspunde 
Trage actorul pisică pe scaun și adaugă scriptul şi la muzică și la alte sunete, dacă sunt destul 
înfăţişat aici. de puternice. 

Schimbă 


numărul în 40 


Acesta face 
pisica să sară 


Acesta face pisica 
să cadă la loc 


Schimbă 
numărul în 40 


Detector de mişcare 


prin camera web 


Dacă ai o cameră web, aceasta poate fi 
folosită şi cu Scratch. Adaugă acest script 
la pisică şi, când îi vei face din mână prin 
camera web, pisica va mieuna. 


A Detectează mişcarea 
Foloseşte blocul „when loudness > 10“. Fă clic pe meniu 


ua 
l 


pentru a schimba „loudness“ în „video motion“. Scriptul 
va porni când te mişti prin jur destul de mult. 


Alege fundalul 


Un actor poate reacționa la schimbarea deac 


fundalului. De exemplu, poți avea un 


fundal care face actorul să dispară. 
Incarcă un nou fundal din lista scenelor, 


din partea stângă jos a ecranului, apoi —— 
adaugă blocul„when backdrop switches Ascunde actorul când 


to backdrop1” pentru a face aceasta. se schimbă fundalul 


PE CU SCRATCH 


Bucle simple 


O buclă este o parte care se repetă a unui program. 


adăugăm aceleași blocuri iar și iar. 


Bucla forever 


Orice ai pune în interiorul blocului „forever“ 
se va repeta la nesfârșit. Nu există opțiunea 
de a lipi ceva la final, pentru că bucla „forever“ 
nu se termină niciodată. 


Nu există opțiunea de 


A Veşnic în buclă 
a adăuga mai multe Când se termină ultimul bloc 


Bucle 68-69) 


complexe 


. 3 e š A Bucle în 122-123) 
Blocurile de buclă (din secțiunea „Control“) spun Scratch Python 


ce blocuri să repete și de câte ori. Ne scutesc să mai 


Eliberează blocurile în această buclă 
pentru a repeta acţiunile la nesfârșit 


Gis acțiunile se 


blocuri Scratch din buclă, bucla se întoarce din merge din nou la 


nou la început. 


începutul buclei 


termină, programul 


Repeat loop 


Pentru a repeta o acțiune de un anumit număr de ori, folosește blocul 


„repeat 10“. Schimbă numărul din acesta pentru a stabili 


de câte ori se va repeta bucla. Adaugă actorul „Dinosaur1“ 


la un nou proiect și creează-i acest script. 


Schimbă numărul în 3 


Actorul se ridică în picioare 


Actorul stă 
într-un picior 


Poţi adăuga mai multe blocuri 
A Dinozaur dansator după o buclă „repeat“ 

Când faci clic pe steagul verde, 

dinozaurul dansează. Îşi repetă 

mişcările de dans de trei ori. 


Blocurile de buclă au forma unor 
fălci. Eliberează blocurile pe care 
vrei să le repeți în fălci, astfel încât 
bucla să se lege în jurul lor. Cu cât 
adaugi mai multe blocuri, cu atât 
se vor întinde fălcile pentru a le 
face loc. 


= Să 
BUCLE SIMPLE 


Bucle în cuib 


Buclele pot să fie şi în „cuib“, ceea ce înseamnă că pot fi 
puse una în alta. În acest script, dinozaurul își termină 
dansul mergând în stânga și în dreapta şi gândindu-se 
pentru un moment. Când şi-a recăpătat suflul, dansează 
din nou şi se opreşte doar când faci clic pe butonul roșu 
de oprire. 


Pune nişte muzică 
în buclă! 


Fă clic pe steagul verde de deasupra 
scenei pentru a porni scriptul 


D> Bucle în bucle 
Această buclă „forever“ 
are câteva bucle care se 
repetă în interiorul ei. 
Asigură-te că blocurile se 
află în interiorul buclelor 
corecte, altfel programul 
nu va funcţiona cum 
trebuie. 


Blocul forever“ 
înconjoară totul 


Mişcarea de dans 
anterioară (vezi 
alături) 


Dinozaurul se 
mişcă trei paşi 

la dreapta 
Acest bloc creează 
o scurtă pauză 


Dinozaurul se 
mişcă trei paşi 
la stânga 


F 
f 
g 


Scrie ce doreşti să gândească dinozaurul — 
cuvintele vor apărea într-o bulă 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Creioane şi testoase 


Fiecare actor are un creion care poate trasa o linie în 
spatele acestuia, oriunde se deplasează. Pentru a crea un 
desen, activează creionul și apoi mişcă actorul pe scenă, 
ca şi cum ai mișca un creion pe hârtie. 


(44-45 Evenimente 
(46-47 Bucle simple 


Blocuri cu creion 


Blocurile verzi închis sunt folosite 
pentru a controla creionul. Fiecare actor Activează Dezactivează 
are propriul creion, care poate fi activat creionul cretonul 
folosind blocul „pen down“ şi dezactivat 
folosind blocul „pen up“. Dimensiunea 
şi culoarea creionului pot fi şi ele 
schimbate. Şterge toate Lasă o imagine 
desenele actorului 
A Joacă-te cu creioanele 
Fă experimente cu modalităţile în care poţi folosi 
blocurile referitoare la creion pentru a desena. 


Desenează un pătrat 


Pentru a desena un pătrat, pune, pur și simplu, Ă 

E ş et, iai a : x á Actorul va lăsa 
creionul jos pe scenă şi apoi mişcă actorul în formă o linie în urma lui 
de pătrat. Foloseşte o buclă pentru a trasa cele 
patru laturi şi a întoarce la colţuri. 


Trasează o latură 


` i Activează 
a pătratului 


creionul 


Întoarce 


© Schimbă forma la colțuri 


Acest cod va desena un 
pătrat. Pentru a desena un 
triunghi, schimbă bucla 
„repeat“ ca să repeți de trei 
ori, pentru cele trei laturi, şi 
modifică întoarcerea de la 
90 la 120 de grade. 


Este mai uşor 
să vezi ce se 
întâmplă 


B 
CREIOANE ȘI ȚESTOASE 


Scrie pe cer 


În acest program, controlezi un avion. Când va zbura, va lăsa o dâră 
de fum în urma lui, astfel încât vei putea desena ceva pe cer. Incepe Poţi folosi doar culori 


un nou proiect și adaugă actorul avion, apoi şi acest script. cd Mg 


selecta roşu, fă clic 
în pătrat şi apoi pe 
butonul roşu de 
deasupra scenei 


© la-ţi zborul 

Foloseşte tastele stânga și dreapta pentru 
a întoarce avionul. Activează fumul cu tasta 
„a“ şi dezactivează-l cu tasta „z“. Apasă pe 
tasta de spaţiu pentru a şterge cerul. 


Face linia 
mai groasă 


Păstrează 
avionul în 
mişcare 


AA A Rotaţie la 
Utilizarea actorilor pentru a dese- dreapta 


Păstrează avionul 
pe scenă 


na se numește „grafica ţestoasei'. 

Și aceasta pentru că există un tip 

de robot care se numeşte ţestoasă 

şi care poate fi mişcat pe podea 

pentru a trasa desene. Primul Rotatie la 
limbaj de programare care stânga 
a folosit grafica țestoasei 

se numea LOGO. 


Activează creionul 


Dezactivează 
creionul 


Sterae urma trasată de creion 


a 
INCEPE CU SCRATCH 


Variabile 


În programare, o variabilă este numele dat locului 
unde poți stoca informații. Acestea sunt folosite 


Matematica 52-53) 


Variabile 108-109) 
în Python 


pentru a-ți aduce aminte de lucruri precum scorul, 
numele jucătorului sau viteza unui personaj. 


Crearea unei variabile 


Poți crea o variabilă pentru a o folosi în program 
utilizând secțiunea „Data“ din paleta de blocuri. 


Odată ce a fost creată o variabilă, în paleta de 
blocuri apar noi blocuri, gata să le foloseşti. 


Creează o variabilă 
Mai întâi, fă clic pe butonul „Data“ din paleta de 
blocuri. Apoi, selectează butonul „Make a Variable“. 


Scripts 


|] Motion i tă 


L Looks Control 
Fă clic pe Sound Sensing 
butonul Pen Operators 
„Data” 
| More Blocks 


( Make a Variable ” zi 2 A 


( Make a List ; 


Clic aici pentru 
a crea o variabilă 


Bifează pentru a arăta 
variabila pe scenă 


Este creată o nouă variabilă 


Odată ce a fost creată o nouă 
variabilă, în paleta de blocuri apar noi 
blocuri. Meniurile din aceste blocuri te lasă 
să selectezi variabila la care se aplică 
acestea, dacă ai creat mai mult de una. 


< Stocarea datelor 
Variabilele sunt ca 

nişte cutii în care poți 
depozita diverse 
fragmente de informaţii 
pentru a le folosi în 
programul tău. 


; Numește noua variabilă 

Dă un nume variabilei care te va ajuta să îţi 
aduci aminte ce face. Selectează ce actori vor 
folosi variabila, apoi fă clic pe „OK“. 


Introdu aici TENI i 
numele Alege dacă Variabila va fi 
variabilei folosită de toți actorii sau 


doar de cel selectat 


New Variable 


O Forthis sprite only 


Variable name: 


O For all sprites 


Cloud variable (stored on server) 


OK ) | Cancel 


Blocul variabilei poate fi folosit 
în interiorul altor blocuri 


Folosește acest bloc pentru 
a da variabilei o valoare 


Schimbă valoarea unei 

variabile folosind acest 
bloc. Un număr negativ 
îi va scădea valoarea 


>: E 
VARIABILE 


Utilizarea unei variabile 


Variabilele pot fi utilizate pentru a schimba viteza 
unui actor. Acest script simplu îți arată cum. 


Setează valoarea unei variabile Schimbarea valorii unei variabile 

Creează acest script. Foloseşte blocul „set steps to 0“ Utilizează blocul „change steps by 1“ pentru a creşte 
şi schimbă numărul în 5. Trage blocul „move 10 steps“ în valoarea variabilei „steps“ cu 1. Pune-l în interiorul blocului 
script, dar lasă blocul variabilei „steps“ peste „10“. „forever“, ca pisica să devină încontinuu mai rapidă. 


Acesta setează 
valoarea variabilei 
„steps“ la 5 


Variabila „steps“ 
continuă să 
crească pe 
măsură ce bucla 
„forever“ merge 
Aici, „steps“ înseamnă 5, după la infinit 
cum a fost stabilită valoarea 


Stabilește-mi viteza 
folosind blocul „set 
steps to 0“. 


Ştergerea variabilelor 


Când nu mai doreşti o variabilă, fă clic dreapta 
pe ea în paleta de blocuri și apoi selectează 
„delete variable“. Vei pierde informaţiile din 
aceasta. 


Unele variabile sunt setate de Scratch şi nu pot 
fi modificate. Cu toate acestea, sunt tot variabile, 
pentru că valoarea lor se modifică. Aceste blocuri 
sunt cunoscute sub numele de „sensing blocks“. 


Stabileşte distanţa până 
| la un anumit lucru, cum 
Variabilele | ar fi cursorul mouse-ului. 


pot fi rede- 
numite aici | Raportează numărul 


costumului pe care 
îl poartă actorul. 


Îţi spune în ce direcţie 
se deplasează un actor. 


Matematică —— 


Matematica 112-113) 
în Python 


Pe lângă stocarea numerelor în variabile (vezi pp. 50-51), 
Scratch poate fi folosit pentru a efectua tot felul de calcule 
utilizând blocurile „Operator“. 


Adunări 

Există patru blocuri „Operator“ 

care pot fi folosite pentruaface GD CSD 
calcule simple. Acestea sunt ÎN anärea pata 

adunarea, scăderea, înmulţirea Blocul„+“ adună cele două Blocul ,-“ scade al doilea 

şi împărțirea. numere din bloc. număr din primul. 


Blocul,think” este folosit 
pentru a tipări rezultatele 


A Tipărirea rezultatelor A Înmulțire A Împărțire 


Trage un bloc,„think“ în zona scripturilor şi elibe- Computerele folosesc simbolul Nu există un semn pentru împăr- 
rează un bloc,„+“ în aceasta. Adună două numere  „*“ pentru înmulţire, pentru că ţire pe tastatură, aşa că Scratch 
şi priveşte cum actorul se gândeşte la răspuns. „X“ seamănă cu o literă. folosește în schimb simbolul,,/“. 


A ° Jv ooo O ef] 
Rezultate într-o variabilă 
Variabilele sunt utile dacă 


Pentru calcule mai complexe, cum ar fi stabilirea Altei re 
i i $ E 3 Și vrei să repeţi aceeași sumă 

prețului de vânzare al unui obiect, în loc să cu valori diferite. 

foloseşti numere, poţi utiliza valoarea unei 

variabile într-o sumă. Rezultatul poate fi stocat 

și el într-o variabilă. 


Creează variabile Stabileşte preţul 
Mergi la secțiunea „Data“ a Selectează blocul „set 
: ii = z TA 5 : 
paletei de blocuri și creează claws price“ și fixează prețul unui Folosește meniul 
variabile -„sale price” şi „price“, obiect la 50. cascadă pentru 
a selecta „price“ 


Calculează prețul 


de vânzare 
Foloseşte acest script pentru 
a calcula jumătate din preţul Trage variabila „price“ în 
unui obiect și fixează-l ca preţ fereastră pentru a împărţi Adaugă blocul, /“ 
de vânzare. preţul la 2 în interiorul blocului 


„set sale price“ 


E 
MATEMATICA 


Numere aleatorii 

Blocul „pick random“ poate fi folosit pentru a selecta un 
număr la întâmplare între două valori. Acest bloc este util 
pentru a arunca zarurile într-un joc sau pentru momentele 


Computerele folosesc adesea 


zi d a bini | 3 numere la întâmplare pentru 
in care dorești să combini costumele unul actor. a adăuga surprize în jocuri. De 


exemplu, un extraterestru poate fi 
< Alege un număr făcut să apară într-un loc întâmplător 
la întâmplare sau după o anumită perioadă de 
Pentru a alege o lună timp. Poate fi folosit pentru a selecta | 


| 
Poţi schimba ARN DRA | AER z F 
N mercie la întâmplare, schimbă | o valoare întâmplătoare, ca atunci 
din bloc numerele din care ai de | când dai cu zarurile, sau un costum 


ales o cifră între 1 si 12. ales la întâmplare pentru un actor. 


Acest bloc face actorul 


să aştepte două secunde Alege un costum 
înainte de a schimba un între 1 și 3, 
costum la întâmplare 


< Schimbare de costume 


Acest script schimbă 
costumul unui actor 

la întâmplare, la fiecare 
două secunde. 


<1 Costume la întâmplare 


Costumele pot face un actor 
să pară că se mişcă sau pot 
să îi dea haine diferite, ca în 
această imagine. 


Matematică dificilă <o DS ju 
Împarte 10 la 3 și dă 


Blocurile simple „Operator“ pot face restul — numărul care 
: ăseşte numărul întreg rămâne 
cele mai multe calcule, dar Scratch imal Anu pizde a 7 
poate efectua şi operațiuni matematice 
mai complexe. Blocul „mod“ împarte 
două numere și dă restul, adică Alege funoțiitetite din ze eg 
numărul rămas după împărţire. meniul cascadă cazati cu H 
E š ecțiunea, erator 
Blocul „round“ rotunjește spre cel mai ip ui pi 
apropiat număr întreg, iar blocul „sart“ i 


matematică avansată care 
dă rădăcina pătrată a unui număr. Calculează rădăcina pătrată pot fi folosite pentru a 


alui 9 face calcule complexe. 


3. 
INCEPE CU SCRATCH 


Şiruri şi list 

2 2 

In programare, o secvenţă de litere și simboluri se 
numește „şir“. Şirurile pot conţine orice caracter de 


pe tastatură (incluzând spaţiile albe) și pot avea orice 
lungime. Șirurile pot fi grupate împreună în liste. 


(50-51 Variabile 


Şiruri 114-115) 
în Python 


Caracterele de pe tastatură 
sunt aliniate de parcă ar atârna 
de un fir 


Folosește cuvintele 


Programele au nevoie adesea să își aducă 
aminte de cuvinte, cum ar fi numele unui 
jucător. Variabilele pot fi create pentru a-și 
aminti aceste cuvinte. Programele Scratch 
pot pune şi întrebări utilizatorului, la care 
acesta poate răspunde într-o casetă care 
apare pe ecran. Următorul script cere 
numele utilizatorului și apoi face actorul 
să îi spună „Hello“. 


Pune o întrebare 


Acest script face 
actorul să pună o între- 
bare. Orice ar introduce 
utilizatorul în caseta de 
text care apare pe ecran 
este stocat într-o nouă 
variabilă numită „answer“. 
Scriptul combină atunci 
şirurile conţinute 
în variabilele „greeting“ 
şi „answer“ pentru a 


Poze ; zi: Bula „say“ creează 
întâmpina utilizatorul. y 


o bulă de vorbire 
pentru actor 


Variabila „greeting 
include şirul „Hello“ 


Creează o nouă variabilă 

Fă clic pe butonul Data” din paleta de blocuri 
și apoi pe blocul „Make a Variable“. Creează o variabilă 
numită „greeting“. 


- 


Make a Variable 
| Makea List 


Numește-ţi 
variabila „greeting“ 


Acest bloc pune „Hello“ în variabila „greeting“. 
Lasă un spațiu la finalul „Hello“ pentru a face 
rezultatul programului mai îngrijit 


Caseta „ask“ (din secțiunea 
„Sensing“ a paletei de blocuri) face 
să apară o casetă de text, în care 

utilizatorul introduce răspunsul 


Variabila „answer“ (din 
secţiunea „Sensing“) 
conţine orice a introdus 
utilizatorul în caseta 

de text 


n 


2E 
ȘIRURI ȘI LISTE 


Realizarea de liste 


Variabilele sunt perfecte dacă vrei doar să îţi aduci aminte de un lucru. Pentru a-ţi 
aminti mai multe lucruri similare, pot fi folosite în schimb listele. Listele pot stoca multe 
fragmente de date (şiruri şi numere), în acelaşi timp - de exemplu, toate scorurile bune 
obţinute la un joc. Următorul program îţi arată un mod de utilizare a unei liste. 


Creează o listă Cum foloseşti lista 

Începe un nou proiect. Mergi la Acest script cere utilizatorului să introducă 
secțiunea „Data“ din paleta de blocuri și fă cuvinte într-o listă. Fiecare cuvânt apare în bula 
clic pe butonul „Make a List”. Denumeşte de dialog a actorului şi este adăugat la listă. 
lista „sentence“ Acest bloc se asigură 
că lista este goală la 
începutul programului 


F Make a Variable ; 


— Selectează 
- „Makea List“ 


Makea List Blocul „ask“ îi cere 
utilizatorului să introducă 


un cuvânt 


Denumeşte 
lista Aceasta adaugă 
„sentence“ răspunsul 
utilizatorului la listă 


Blocul „think“ face Adăugând „sentence! aici 
să apară o bulă înseamnă că lista va fi afişată 
de gânduri în bula de gânduri 


Cum vezi lista 
Dacă selectezi caseta de lângă listă 
scenă. Poţi vedea fiecare cuvânt nou pe | 
măsură ce este adăugat la listă. Aceste blocuri pot fi folosite pentru a schimba conţinutul unei | 
| liste. Fiecare obiect dintr-o listă are un număr — primul obiect 
este numărul 1 și aşa mai departe. Numerele pot fi folosite 
pentru a înlătura, insera sau schimba locul lucrurilor. 

Şterge primul 


ame ED A din listă 
Adaugă „cherry“ 


| 

i 

| 

| 

| 

| 

| 

| 

ca primul obiect | 
Scratch ţine | 
| 

| 

a Pe re aa a aaa i ÎI BLU A 25 PREIEI Desaltte eetez tet at P 


t din listă 
socoteala | Înlocuiește | 
numărului | primul obiect! 
de cuvinte | din listă cu 
adăugate „cherry“ | 


la listă 


Coordonate moase 


obiectele să se mişte 


Pentru a pune un actor într-un loc anume sau pentru 
a-i afla localizarea exactă, poți folosi coordonatele. 
Acestea sunt o pereche de numere care indică poziţia 
unui actor pe scenă folosind o grilă x și y. 


x: 240 y: 180 


A Poziţia cursorului 


(52-53 Matematică 


Poziţiile x şi y 
Poziţiile x şi y ale unui actor şi ale 


cursorului sunt arătate pe interfața sasi Ic PERNE e 
Scratch. Este util să ştii coordonatele unui se la ZA S E 0 n ai ag a 
= dreapta jos a scenei. Deplasează cursorul peste scenă 


actor atunci când scrii un script. şi priveşte cum se schimbă coordonatele. 


< Poziţia unui actor mposition < Arată coordonatele 
Poţi vedea coordonatele pe scenă 


actuale ale unui actor Selectează căsuțele din 
în colţul din dreapta sus yposition dreptul blocurilor „x position“ 
al zonei scripturilor. şi„y position“ pentru a arăta 


poziţia actorului pe scenă. 


Grila x și y (rm! (Untied Pa È 
Pentru a indica un loc, numără pașii la py aped misha) 

stânga sau la dreapta şi sus sau jos, pornind 
din mijlocul scenei. Pașii la stânga sau la 
dreapta sunt,„x“. Pașii în sus sau în jos sunt 
„y“. Foloseşte numere negative pentru a te 
mişca la stânga sau în jos. (x: 100, y: 100) 


180 


(x: 180, y:50) 


-180 -120 
Scena se bazează pe 


o grilă x şi y 
-120 


p”: (x: —190, y: 150) 480 
Acest actor se află la 190 de paşi la 
stânga (-190) şi la 150 de pași în jos —— 


(-150) față de mijlocul scenei 


(x: 90, y: —130) 


. Lă afe 
Cum mişti actorul y Numerele pozitive 
Coordonatele sunt folosite pentru a mişca un actor */ mișcă actorii în sus și 
A | d ÎN i câtd la dreapta, numerele 
într-un anume loc de pe scenă. Nu contează cât de aeaaee Jos 
aproape sau de departe este acel punct. Blocul „glide şi la stânga 
1 secs to x:0 y:0“ din secţiunea „Motion“ a paletei de x € 3 +X 
blocuri face actorul să alunece uşor. 


Schimbă numerele coordo- 
natelor pentru a face actorul e; 
să meargă în altă parte 


Mişcă actorul -y Mişcă spre 
mijlocul scenei 


ieg stânga 


4 Mişcă în sus, 


A Controlează actorul cu un script A Schimbă x și y separat 

Poţi să descifrezi traseul pe care îl va Aceste blocuri pot fi folosite pentru 
urma actorul când vei rula scriptul? a schimba x fără a schimba y şi invers. 
Încearcă și vei vedea! 


spre partea 
de sus a scenei 


Traseul căluţului nebun 


Încearcă acest script amuzant pentru a testa 
coordonatele. Selectează actorul „Horse1“ din 
lista de actori și atribuie-i scriptul de mai jos. 
Acest program folosește blocul „go to x:0 y:0“ 
pentru a mişca încontinuu căluțul într-o 
poziţie la întâmplare, trasând o linie în urma 
acestuia pe măsură ce se deplasează. 


Acest bloc trasează o linie în 
urma calului când el se mişcă 


Selectează o poziţie 
verticală la întâmplare 


Acest bloc din meniul „Operators“ selectează 
o poziţie orizontală la întâmplare 


i 
ÎNCEPE CU SCRATCH 


Să facem zgomot! maaa 


şi detectare 


Dacă preferi, poți adăuga sunete programelor Scratch. eee 
Folosește blocurile roz „Sound“ pentru a încerca efecte i 

de sunet și a crea muzică. Poţi folosi și fișierele de sunet pe 
care le ai deja sau poţi înregistra sunete nou-nouţe pentru 
programul tău. 


3 H Fă clic pe secţiunea 
Adaugă sunete actorilor Aoo 
Pentru a reproduce un sunet, acesta trebuie a vedea butoanele 

7 : i : de opţiuni pentru sunet 
adăugat unui actor. Fiecare actor are propriul set Ea 


de sunete. Pentru a le controla, fă clic pe secțiunea 
„Sounds“ de deasupra paletei de blocuri. 


Scripts L Costumes T Sounds 


Fă clic aici pentru a 
selecta un efect sonor 
din biblioteca Scratch 


P Încarcă o înregistrare 
Înregistrează un sunet din computer 
folosind microfonul 


computerului 


Redarea unui sunet Dă mai tare 

Există două blocuri care redau sunetele: Fiecare actor are propriul control al volumului, 
„Play sound“ şi „play sound until done“. „Until | care este stabilit cu ajutorul numerelor. 

done“ face programul să aștepte până ce O este cel mai redus, iar 100 cel mai ridicat. 


sunetul s-a terminat înainte de a continua. 
100 este volumul maxim 


Folosește meniul pentru 
a alege ce sunet să redai 


Acest bloc face actorul mai 
zgomotos sau mai tăcut — 
foloseşte un număr negativ 


> pentru a-l face mai tăcut 


Bifând această căsuță 


Următorul bloc din script nu va vei afişa volumul 
rula până ce nu se va termina de actorului pe scenă volume O 


redat sunetul „miau“ 


Compune-ţi singur muzica 

Scratch are blocuri care pot fi folosite pentru a inventa 
sunete muzicale. Ai o întreagă orchestră de instrumente 
pe care să o dirijezi, dar şi un set de tobe. Lungimea 
fiecărei note este măsurată în beats. 


Acesta decide cât de acută 
sau de gravă este nota 


Numerele mai mari fac nota mai 
lungă. Poate fi și mai scurtă de 
un beat, ca în imagine 


Folosește acest meniu pentru 
a alege dintre diferitele tipuri 
de tobe 


Redarea muzicii 


Poţi compune o melodie îmbinând armonios notele. 
Creează o nouă variabilă numită „note“ (vezi pp. 50-51) 
şi apoi adaugă scriptul de mai jos oricărui actor pentru 
a crea o bucată muzicală. 


Stabileşte mai întâi valoarea 
unei „note“ variabile 


Alege un instrument 


Adaugă o buclă 
„forever“ în jurul 
acestor două 
blocuri 


Trage variabila „note“ 
din secţiunea „Data“ 
a paletei de blocuri 


A Scară în creştere 
Acest script face o serie de note care sunt redate când se 
face clic pe steagul verde. Înălțimea fiecărei note crește cu 


câte o treaptă de fiecare dată, iar fiecare notă este redată 
timn da iimătata da haat 


Fă clic aici pentru a alege 
un instrument dintr-un 
meniu în cascadă 


Acest bloc adaugă o pauză. 
Dacă mărești numărul, pauza 
va fi mai lungă. 


Viteza muzicii se numeşte tempo. 
Tempoul decide cât de lung este 
un beat într-o bucată muzicală. 
Există trei blocuri care 
administrează tempoul. 


Tempoul este măsurat în beats 


pe minut sau „bpm“. 


Crește tempoul pentru a face muzica 
mai rapidă sau foloseşte un număr 
negativ pentru a o face mai lentă. 


DI MA 


Bifarea acestei căsuțe face tempoul 
actorului să apară pe scenă. 


i-ar 


| 
INCEPE CU SCRATCH 


Dă cu zarul rr 


Programele simple pot fi și utile și distractive. . itele irele 


Acest program creează un zar care poate fi 
rostogolit. Joacă-l pentru a vedea cine obține 
scorul cel mai mare sau folosește-l în locul unui 
zar adevărat când joci un alt joc. 


(50-51 Variabile 
(52-53 Matematică 


Cum să creezi un zar 

Zarul din acest program folosește şase costume. Fiecare 
costum arată o față a zarului cu un număr pe ea - de la 
unu la șase. 


scenă pentru a desena un nou actor. de desen. Pentru a colora zarul, selectează o culoare 
solidă din paletă (vezi caseta de mai jos). Apoi, în 
suprafața de desen, ține apăsată tasta „shift“, apasă 
pe butonul din stânga al mouse-ului și apoi trage 
cursorul pentru a desena un pătrat în mijloc. 


Ei Selectează butonul pensulă de sub 2 Fă clic pe butonul dreptunghiular din stânga zonei 


New sprit: 4 / 4 


Desenează 


Butonul dreptunghiular 
un actor nou 


trasează un pătrat când 
se apasă tasta „shift“ 


Fă clicpentruo Fă clic pentru un bloc 


Sub zona de desen se află e t Gi 4 
schiță a blocului de culoare solidă Culoarea selectată acum 


comenzile de culoare. Fă clic pe 
dreptunghiul solid pentru a 
desena un bloc de culoare 
solidă. Fă clic pe dreptunghiul 


gol pentru a desena conturul 9 

unui pătrat sau dreptunghi. ESEE: 
Foloseşte cursorul pentru a LII EE 
a schimba grosimea liniilor eao EE ERRE 
pătratului. Pentru a alege PR RE HE BEREZ 
o culoare, fă, pur și simplu, 


li Fă clic pe această Alege o culoare Folosește-l pentru 
clic pe ea. Schimbă grosimea unei casetă pentru mai din paleta a selecta o culoare 
linii folosind cursorul multe culori de culori deja existentă 


Fă clic dreapta pe costum în stânga zonei de desen și alege 
3 „duplicate“. Repetă acest pas până ce ai şase costume. 
a 


Folosește meniul 


pentru a copia 
x costumul zarului 


duplicate 


Selectează un costum. Fă clic pe 
4 butonul rotund de pe suprafaţa de 
desen și alege culoarea albă solidă din 
paletă. Adaugă pete fiecăruia dintre 
cele șase costume până ce realizezi 
toate cele şase fațete ale zarului. 
Butonul rotund face un cerc perfect 
când este apăsată tasta „shift“ „costume5” 
are 5 buline 


Adaugă scriptul de mai jos actorului zar. Apasă pe bara de 
5 spaţiu pentru a rostogoli zarul. Încearcă de câteva ori pentru 
a verifica dacă se pot vedea toate cele șase costume. 
Când apeşi pe bara 
de spaţiu, zarul se 
rostogoleşte 


Uneori, vei obține de două ori acelaşi număr şi se pare că programul 

6 = nu merge pentru că imaginea nu se schimbă. Acest script face zarul să 
schimbe de cinci ori costumul înainte de a se opri. De fiecare dată când 
apeşi pe bara de spaţiu, arată că zarul se rostogolește. 


Fiecare costum este un 
număr diferit de pe zar 


Pauză scurtă pentru a vedea 
cum se rostogoleşte zarul 


Pentru a face zarul să pară că se 
rostogoleşte când se rulează 
scriptul, poţi roti fiecare costum 
într-un unghi diferit. Fă clic pe 
butonul „Convert to vector“ din 
colțul din dreapta jos. Când faci 
din nou clic pe zona de desen, va 
apărea un instrument de rotaţie. 


Fă clic şi trage 
pentru a roti 
zarul 


Acest bloc selectează 
un costum la întâmplare 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat 


Numerele sunt egale, 


= p = 
NCEPE CU SCRATCH 


Adevărat sau fals? oara 


şi ramuri 


Computerele decid ce să facă punând întrebări şi stabilind -o 
dacă răspunsurile sunt adevărate sau false. Intrebările deciziilor 

care au doar două răspunsuri posibile sunt numite 
„expresii booleene“. 


Compararea numerelor te o < Blocul „=“ sas 
Acest bloc va da unul din două 


Poţi compara numerele folosind blocul on devar dată celt două 
„=“ din secţiunea „Operators“ aflată în numere din casete sunt egale, şi „fals” 
paleta de blocuri. dacă nu sunt. 


Aceste numere nu 
sunt egale, aşa că 


aşa că în bula de în bula de dialog r A | 
dialog apare cuvântul apare cuvântul a, 
„true“ (adevărat) „false“ (fals) 


A Răspuns adevărat A Răspuns fals 


Folosirea unui bloc „=“ într-un bloc de vorbire va face Dacă numerele din bloc sunt diferite, bula de dialog 
„true“ sau „false“ să apară în bula de dialog a actorului. a actorului va conţine cuvântul „false“. 


Acest semn înseamnă „este egal”, 
astfel încât blocul întreabă dacă 
„age“ (vârsta) este egală cu 7. 
Răspunsul în acest caz este „false“, 
având în vedere că „age“ este 10. 


Compararea variabilelor 


Poţi folosi variabilele din interiorul 
blocurilor de comparare. Nu merită 
să compari numere fixe pentru că 
rezultatul va fi întotdeauna același, 
în timp ce valoarea variabilelor se 
poate schimba. 


A Creează o variabilă 
Fă clic pe butonul „Data“ din paleta 
de blocuri şi creează o nouă variabilă 


Acest semn înseamnă „mai mult 
decât“, astfel încât blocul întreabă 
dacă „age“ (vârsta) este mai mare 
de 11. Răspunsul în acest caz este 
„false“, pentru că 10 nu este mai 
mare decât 11. 


Acest semn înseamnă „mai puţin 
decât“, astfel încât blocul întreabă 
dacă „age“ (vârsta) este mai mică 
de 18. Răspunsul în acest caz este 
„true“ — 10 este mai mic decât 18. 


numită „age“. Stabileşte-i valoarea la 10 A Compară numerele 
(fă clic pe bloc pentru a te asigura că Găseşte blocurile verzi de comparare în meniul „Operators“. 
valoarea s-a schimbat). Trage variabila Pe lângă faptul că verifici dacă două numere sunt egale, poţi 


„age“ în blocurile de comparare. verifica dacă unul este mai mare sau mai mic decât celălalt. 


ADEVĂRAT SAU 


Variabila „name“ conţine 
„Lizzie“, aşa că răspunsul 
este adevărat 


Blocul „=“ nu este folosit doar pentru 
numere - poate fi aflat pentru a verifica 
dacă două șiruri sunt egale. La compararea 
şirurilor ignoră literele mari. 


Trage şi dă drumul Răspunsul este fals 
eri în blocul pentru că variabila 
eu e comparare i d 
A Crearea unei variabile p ulii cant 


Pentru a face experimente cu compararea 
şirurilor, creează o nouă variabilă numită 
„name“ şi stabileşte-i valoarea la „Lizzie“. 


Nu! 


3 ia A 7 < Blocul „not“ 
Blocul „not“ (nu) poate simplifica lucrurile inversând A> Ser H 1O 
Š i de Blocul „not“ schimbă răspunsul, 
răspunsul unei expresii booleene. De exemplu, este din adevărat în fals și dia ale în 


mai ușor să verifici dacă vârsta cuiva nu este 10 adevărat. 
decât să verifici orice altă vârstă posibilă. 


A Fără blocul „not“ A Cu blocul „not“ 
Aici, 10 nu este egal cu 7, deci răspunsul Adăugarea blocului „not“ aceleiași întrebări schimbă răspunsul. 
este fals. Cum 7 nu este egal cu 10, răspunsul este acum adevărat. 


Combinarea întrebărilor 
Pentru a pune întrebări mai complicate, poţi combina 


blocurile de comparare şi poţi pune mai multe întrebări CD ë e] 
în acelaşi timp. 
A Blocuri de comparare 
Blocurile „or“ și „and“ sunt folosite 
pentru a combina expresiile 
booleene în diferite moduri. 


Aici, răspunsul este adevărat Răspunsul de aici este adevărat 


când fie partea dreaptă, fie doar când ambele laturi sunt < În practică 
cea stângă este adevărată adevărate Blocul de sus verifică dacă o 


persoană are mai puţin de 18 ani sau 
mai mult de 65. Blocul de jos verifică 
dacă au 11, 12, 13 sau 14 ani. 


= E 
= 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Decizii şi ramuri oenar 


sau fals? 


Testând dacă un lucru este adevărat sau fals, vei putea EE tema 
folosi această informație pentru a spune computerului detectie 

ce să facă mai departe. Va executa o acțiune diferită, 
în funcție de răspunsul adevărat sau fals. 


Trage o expresie 
booleeană în 


Luarea deciziilor această fereastră 


Blocurile „if” folosesc expresii 
booleene pentru a decide ce 

să facă mai departe. Ca să le 
foloseşti, pune alte blocuri în 
„fălcile“ lor. Blocurile din interiorul 


Dacă este fals, blocurile 
din fălcile „else“ vor rula 


blocurilor „if“ vor rula doar dacă A Blocul „if-then” A Blocul „if-then-else” 

răspunsul la expresia booleeană Dacă expresia booleeană este Dacă expresia booleeană este ade- 

este adevărat. adevărată, blocurile dintre fălcile vărată, rulează primul set de blocuri. 
blocului „if-then“ vor rula. Dacă nu, rulează al doilea set. 


Utilizarea blocului „if-then“ 


Blocul „if-then” te lasă să alegi dacă să rulezi sau nu o parte 
dintr-un script, în funcţie de răspunsul la o expresie booleeană. 
Ataşează acest script la actorul pisică pentru a face o încercare. 


Trage blocul „=“ din secțiunea Răspunsul este da? 
„Operators“ în blocul ,if-then“. 
Apoi pune variabila „answer“ 


(din secțiunea ,Sensing”)în Adevărat Fals 
acesta. 


Acest bloc este plasat în 

interiorul fălcilor blocului 

„if-then', astfel încât pisica să 

miaune numai dacă răspunsul A f 

este adevărat („yes“). Miaună Nu 


Acesta este sfârşitul miauna 
blocului „if-then“. 
A Cum funcționează 


Programul verifică dacă 


A Când miaună pisica SA ne pas 7 pra expresia booleeană este 
Acest program verifică expresia booleeană şi va rula doar if-then”, astfel încât adevărată. Dacă da, | 
partea dintre fălcile blocului „if-then” dacă este adevărată. ele vor rula oricare ar fi acesta rulează blocurile 
Aceasta înseamnă că pisica miaună numai atunci când îi răspunsul la întrebare. din interiorul fălcilor 


spui să o facă. blocului „if-then“. 


= S 
= 


i = 
DECIZII $I RAMURI 


Instrucţiuni de ramificare 

Adesea, vrei ca un program să facă un lucru, dacă o condiţie este 

adevărată, și altceva, dacă nu. Blocul „if-then-else“ oferă un 

program cu două rute posibile, numite „ramuri“. Doar o ramură 

va rula, în funcţie de răspunsul la expresia booleeană. Este răspunsul da? 


V Program de ramificare Adevărat Fals 
Acest program are două ramuri: 

una va rula dacă răspunsul este 

„da“, iar cealaltă dacă nu este da. 


spune „| like spune „That's 


u 
Această ramură va you too! not very 


rula dacă răspunsul friendly!“ 
la întrebare este „yes“ 


A Cum funcționează 
Programul verifică dacă ai scris 
„yes“. Dacă da, arată primul 
mesaj. Dacă nu, pe al doilea. 


Această ramură va rula dacă 
răspunsul la întrebare este 
oricare altul decât „yes“ 


Blocurile cu expresii booleene din Scratch au 
marginile ascuțite. Le poți introduce și în unele 
găuri care nu au formă ascuțită. 


A Blocuri „Sensing“ 
Aceste blocuri pot testa dacă un actor atinge 
alt actor sau dacă este apăsat vreun buton. 


D Ramuri 

Ca şi ramurile unui copac, ra- 
murile unui program se des- 
part şi se duc în direcţii diferite. 


A Blocuri „Control“ 
Câteva blocuri „Control“ au găuri cu formă 
booleeană, pentru expresii booleene. 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Simt şi detecție E 


(56-57 Coordonate 


Blocurile „Sensing” permit unui script să vadă ce se întâm- 
plă în computerul tău. Ele pot detecta comenzile de pe 
tastatură, lăsând actorii să reacționeze când se ating. Aest bhbo venta daa ese 


apăsată vreo tastă. Poți alege 


ce tastă să verifice 
Comenzi de pe tastatură 
Folosirea blocurilor „Sensing“ cu blocurile „if-then” îți permit 


să mişti un actor pe ecran folosing tastatura. Blocul „key stii ac ic a ee e 
pressed?” are un meniu al majorităţii tastelor, astfel încât mouse-ului este apăsat 
un actor să poată fi programat să reacționeze la orice tastă. 
Poţi, de asemenea, să legi acţiunile de clicul unui buton 
al mouse-ului. A Blocurile „sensing“ 
Adăugarea acestor blocuri într-un bloc 


Punetea Mostra! mi R „if-then“ permite programului să detecteze 
într-un bloc „forever“ înseamnă É PERS `% 
dacă este apăsată vreo tastă sau butonul 
mouse-ului. 


că scriptul verifică în mod 
repetat tastele apăsate 
Scriptul verifică dacă săgeata sus este 
apăsată. Dacă da, actorul se mişcă pe 
verticală pe ecran 


e sc...".vsscvcesesose 


e 2scooce. 
A Controlul actorilor 
Comenzile executate de pe 
tastatură îţi oferă controlul 
precis asupra actorilor, 
lucru folositor în special 
în cazul jocurilor. 


< Scriptul de mișcare 

Acest script îţi permite să mişti actorii 
în sus, în jos, la stânga sau la dreapta, 
folosind tastele cu săgeți de pe 
tastatură. 


E 


SIMŢ $I DETECȚIE 


Col izi u ni între actori Foloseşte acest bloc pentru a identifica 


momentul în care un actor îl atinge pe altul 
Uneori, este util să știi când un actor 
îl atinge pe altul - de exemplu, la 
jocuri. Foloseşte blocurile „Sensing“ pre m pa MPa me 
pentru a pune lucrurile în mișcare un actor atinge o zonă 
atunci când un actor îl atinge pe deo anumita care 
altul sau când un actor traversează 
o zonă de o anumită culoare. 


Utilizarea blocurilor „Sensing“ 


Foloseşte blocurile „Sensing“ pentru a transforma o pisică pe 
care o poţi controla într-un joc. Începe prin a adăuga scriptul 
de mişcare creat la pagina alăturată actorului pisică, apoi 
adaugă fundalul „room1“ şi actorul elefant. Folosind 
butonul „Sounds“, adaugă efectul sonor „trumpet2“ 
elefantului, apoi construiește scriptul de mai jos. 


V Găseşte elefantul 
Acest script folosește blocurile „Sensing” pentru a 
controla relaţia dintre pisică și elefant. Pe măsură ce 

` pisica se apropie, elefantul creşte. Când pisica îl atinge, 
elefantul îşi schimbă costumul, scoate un sunet şi se 
ascunde în altă parte. 


Aceasta verifică exact 
cât de departe este 
pisica de elefant 


Bucla „forever“ simte și 
ajustează dimensiunile 
şi poziţia elefantului 


Cu cât mai departe 
este pisica, cu atât mai 
mic va fi elefantul 


Dacă actorii se ating, vor 
rula blocurile din interiorul 
blocului „if-then“ 


Acest bloc selectează 
un loc la întâmplare 
unde să se ascundă 

elefantul 


= 
m 
ÎNCEPE CU SCRATCH 


Bucle complexe 


Buclele simple sunt folosite pentru a repeta părți dintr-un pene 
program la nesfârșit sau de un număr de ori. Celelalte sau fals? 
bucle, mai inteligente, pot fi folosite pentru a scrie 
programe care decid exact când să repete instrucţiuni. 


(46-47 Bucle simple 


In buclă până se întâmplă ceva 

Adaugă actorul „Dog1“ la un proiect și apoi atribuie scriptul 
de mai jos actorului pisică. Când rulezi scriptul, blocul „repeat 
until“ se asigură că pisica se mișcă în continuare până ce 


atinge câinele. Atunci se va opri şi va spune „Ouch!“ 
A Blocul „repeat until“ 


Acest bloc opreşte pisica Blocurile din interiorul „repeat 


să stea în cap until” continuă să se repete 
până ce se îndeplineşte 
d 4 condiția (pisica atinge câinele). 
Selectează „Dog! 


din meniul cascadă 


o ë Aceste instrucțiuni se tot repetă 


până ce pisica atinge câinele 


Ouch! 


Aceasta se va întâmpla doar 
când pisica atinge câinele 


A Testarea programului 

Mută câinele din calea pisicii şi rulează 
programul. Apoi, trage și dă drumul câinelui 
în calea pisicii pentru a vedea ce se întâmplă. 


Acesta opreşte toate Acesta opreşte doar 
Stop! scripturile într-un scriptul în care se 
program găseşte respectivul bloc 


Un alt bloc „Control“ util este 
blocul „stop all”, care poate 
opri scripturile din rulare. 
Este folositor dacă vrei să 
opreşti actorii să se mişte 

la sfârşitul jocului. 


Acesta opreşte celelalte 
scripturi ale actorului, dar 
continuă să ruleze scriptul 
în care se află acest bloc 


<1 Stoparea scripturilor 
Foloseşte meniul cascadă pentru 
a alege ce script să fie oprit. 


În aşteptare 


Este mai uşor să joci un joc sau să vezi ce 
se întâmplă într-un program dacă poți 
introduce pauză într-un script. Blocuri 
diferite pot face un script să aştepte un 
număr de secunde sau până ce un lucru 
este adevărat. 


Actorul aşteaptă 5 
secunde și apoi va 
spune ceva 


A Blocul „wait secs“ 


Cu blocul „wait secs” poţi introduce 
numărul de secunde în care doreşti 
ca actorul să aştepte. 


Mouse magnetic 


Bucle diferite pot fi folosite 
împreună pentru a face 
programe. Acest program 
începe odată ce se apasă pe 
butonul mouse-ului. Actorul 
urmăreşte cursorul mouse-u- 
lui până ce butonul este 
eliberat. Apoi ţopăie în sus şi 
în jos de cinci ori. După care 
se repetă întregul proces 
pentru că totul este introdus 
într-o buclă „forever“. 


© Bucle în cuib 


Fii atent la modul în care buclele sunt 


puse laolaltă într-un bloc „forever“. 


< Blocuri de aşteptare 
O O Blocul „wait secs“ aşteaptă 
un anumit timp. Blocul 
„wait until“ răspunde la 


ceea ce se întâmplă în 
program. 


Actorul aşteaptă până 
ce se apasă butonul 
mouse-ului 


De îndată ce condiţia 


este adevărată, 
H H [LA 
A Blocul „wait until actorul se mișcă spre 
Acest bloc așteaptă până ce expresia cursorul mouse-ului 


booleeană din el se dovedește adevărată. 


Scriptul se repetă până ce este 
eliberat butonul mouse-ului 


Blocul „not“ detectează 
când butonul mouse-ului 
nu este apăsat 


Acesta face actorul 
să sară în sus 


TN Acesta face actorul 


să alunece în jos 


Blocul „repeat 5” face 
actorul să țopăie în sus şi 
în jos de cinci ori 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Trimiterea de mesaje eee 


lucrurile să se miște 


Uneori este util ca actorii să comunice între ei. 
Actorii pot folosi mesaje pentru a le spune altor 
actori ce să facă. Scratch te lasă să creezi și conversații 


intre actori. Acest bloc „Events“ permite unui actor să 
trimită un mesaj tuturor celorlalți actori 


(40-41 Costume 
(44-45 Evenimente 


Comunicare 


Blocurile de comunicare din meniul „Events“ 
le permite actorilor să trimită și să primească 
mesaje. Mesajele nu conţin altă informaţie 
în afară de nume, dar pot fi folosite pentru 

a corecta acţiunile actorului. Actorii 


Acest bloc derulează un script când 
un actor primeşte un mesaj 


A Blocuri de comunicare 
Un tip de bloc de comunicare permite unui actor să 


reacționează doar la mesaje la care sunt trimită un mesaj. Celălalt îi spune actorului să primească 
programaţi să reacționeze, ignorându-le un mesaj. Alege un mesaj interesant sau creează unul nou. 
pe celelalte. 


Acest mesaj derulează scriptul 
care face steaua de mare să se 
îndepărteze de rechin 


Alege „new message...” Steaua de mare fuge de 
din meniu pentru a crea rechin, arătând că este 
acest nume înspăimântată 


Acest mesaj îi spune stelei 
de mare că rechinul a plecat, 
deci se poate întoarce în 
siguranţă 


sia) ide GED 0 


A Rechin periculos 

Alege doi actori - un rechin şi o stea de mare. Atribuie-i 
rechinului scriptul de mai sus, iar stelei de mare cele două 
scripturi din dreapta. Când soseşte, rechinul transmite un 
mesaj, ceea ce o face pe steaua de mare să se îndepărteze ecranului, fericită 
înotând. 


Steaua de mare alunecă la loc, în mijlocul 


i = 
= 


TRIMITEREA DE MESAJE 


Conversaţii 


Pentru a crea o conversaţie între actori foloseşte 
blocurile „broadcast message and wait“ cu blocurile 
„say“, ceea ce îi face pe actori să vorbească folosind 
bule de dialog. Începe un nou proiect şi adaugă doi 
actori maimuțe. Atribuie scriptul de la stânga unei 


A Blocuri de așteptare 


A : : E ja Acest bloc transmite un mesaj, apoi așteaptă ca 
maimuțe, iar cele două scripturi din dreapta toate scripturile care reacționează la mesaj să 


celeilalte. termine înainte ca programul să continue. 


Prima maimuţă 
începe 
conversaţia 


S 


Blocurile „say“ lasă 
actorii să vorbească 
folosind bulele de 
dialog 


Mesajul „hello“ 
activează scriptul 
celei de a doua 
maimuțe 


X A doua maimuță 
îi răspunde 
primeia 


Când se termină al 
doilea script, 
continuă primul 


How are you? 


Mesajul 
„howareyou” face 
să înceapă al treilea 
script 


A Maimuțe vorbăreţe 

Acest program funcţionează pentru că foloseşte blocul 
„broadcast message and wait“. Dacă ar fi folosit blocul 
„broadcast message“, maimuţele ar fi vorbit în acelaşi timp. 


Crearea blocurilor 


Pentru a evita repetarea la nesfârşit a aceluiași set de 
blocuri, poţi să foloseşti o scurtătură creând noi blocuri. 


(50-51 Variabile 


E momentul să 82-83) 
experimentezi 


Fiecare bloc nou poate conţine mai multe instrucţiuni. 


Cum îţi faci propriul bloc 


Poţi să îți faci propriile blocuri care să ruleze un script atunci când sunt fo- 
losite. Încearcă acest exemplu pentru a vedea cum funcționează. Programa- 
torii numesc aceste părți de cod reutilizabile „subprograme“ sau „funcţii“. 


Creează un nou bloc 

Fă clic pe butonul „More Blocks” 
şi apoi selectează „Make a Block“. Scrie 
cuvântul „jump“ şi fă clic pe „OK“. 


Scripts 


Motion Events 

Looks | a 

Sound Sensing 

Pen - Operators 
i Data | 


„| Make a Block 


Definește blocul 

Blocul „define“ spune Scratch ce blocuri 
să ruleze când foloseşte un bloc nou. Adaugă 
acest script pentru a defini blocul. 


Sare 


Cade 


Începe definirea 
blocului tău 


Th FI 


Apare un bloc nou 

Noul bloc „jump“ apare în 
paleta de blocuri, iar un bloc 
„define“ apare în zona scripturilor. 


Make a Block r 


Defineşte blocul 


Blocul nou S Ea 
„jump“ în zona 
Fă clic aici scripturilor 
pentru a face 
un nou bloc 


Folosește blocul într-un script 
Noul bloc poate fi folosit acum în 
orice script. Este ca şi cum acele blocuri 
de sărit ar exista individual în script. 


Noul bloc rulează 
scriptul de sărit care 
a fost deja definit 


Aşteaptă o secundă înainte 
de a repeta bucla 


Blocuri cu date 


Ferestrele dintr-un bloc nou pot fi 
folosite pentru a-i conferi acestuia 
numere şi cuvinte cu care să lucreze. 
Aceste găuri pot fi utilizate pentru a w Options 


schimba cât de departe este mutat ETETA 
actorul de către un bloc. s clicaici 
Fă clic aici pentru a 73 
vedea toate opțiunile ji ana 
Add boolean input: 
Fă un nou bloc Add label text: 


Fă un nou bloc numit,„slide“ și apoi dă clic pe 
„Options“. Acum selectează „Add number input“ şi 
scrie „steps”, Selectează „Add label text“ și schimbă 


în„and shout“. Fă clic pe „Add string input“ şi OK Cancel | 


numeşte-l „greeting“. Apoi fă clic pe „OK“. 


O Run without screen refresh 


Variabila Variabila 
steps greeting 


Definește blocul 

În blocul „define“, găurile 
sunt înlocuite de variabile 
numite „steps“ şi „greeting“. 
Trage aceste variabile din 
blocul „define“ în script, 
oriunde ai nevoie de ele. 
Adaugă acest script 


la actorul tău. 


Trage variabilele 
din blocul „define“ 
în script 


Acest bloc face numărul 
de paşi să fie negativ 
Foloseşte blocul într-un script 

Acum adaugă scriptul de mai jos 

unui actor. Punând un număr diferit de Derulează scriptul 
paşi şi de saluturi în bloc, poţi face actorul când se apasă pe 
să se comporte diferit. bara de spaţiu 


Folosește un nume simplu 
pentru blocul nou, astfel încât 
programul să fie mai ușor 
de citit și de modificat. 


Actorul alunecă 20 
de paşi și strigă 
„Hello“ 


Acum actorul alunecă 
80 de paşi şi strigă 
„How's it going?“ 


Monkey mayhem TIIN 


(38-39 Cum faci 
lucrurile să se mişte 


Acest joc incitant şi rapid reuneşte tot ce ai învăţat 
despre Scratch până acum. Urmează acești pași PE ma 
dacă vrei să îţi creezi propriul joc Monkey mayhem şi detecție 

şi vezi dacă poţi lovi liliacul cu banane! 


Cum începi 
Începe un nou proiect Scratch. Nu ai nevoie de actorul | A 

AE = TR ; ; cesta este cel mai mare program 
pisică, aşa că şterge-l făcând clic dreapta pe lista de de Scratch pe care l-ai încercat 
actori şi apoi făcând clic pe „delete“ din meniu. Astfel | până acum, așa că s-ar putea să afli 
vei rămâne cu un proiect gol cu care poţi lucra. | că jocul nu merge mereu după 
| cum te-ai aştepta. lată câteva 
| sfaturi pentru a te ajuta să te 
| descurci fără probleme: 


Asigură-te că adaugi scripturi 
actorului corect. 


Adaugă un nou fundal din o 
1 > biblioteca de fundaluri. Acest Stage 
buton se află la stânga listei 1 backdrop 


cu actori. Urmează instrucţiunile cu atenţie. 


Aminteşte-ţi să faci o variabilă înainte 
de a o folosi. 


Fă clic aici pentru a adăuga 
un nou fundal din 
biblioteca de fundaluri 


„New backdrop: 


Verifică dacă toate numerele din 
blocuri sunt corecte. 


“a, Fă dublu-clic pentru a selecta fundalul „brick 

2 wall1“. Zidul de cărămidă se potriveşte bine 

n cu acest joc, dar, dacă preferi, poți folosi un 
fundal diferit. 


raa 
„BI, ( Monkey mayhem Pa D 


by abcd (unshared) 


Fă dublu-clic pe un fundal 
din biblioteca de fundaluri 
pentru a-l face să apară 

pe scenă 


= m 
MONKEY MAYHEM 


Mergi la biblioteca de 

3 = actori pentru a adăuga 
un nou actor jocului. 
Selectează „Monkey!“ 
din secțiunea „Animals. 
Utilizatorul va controla 
acest actor pe parcursul 
jocului. 


Clic aici pentru 
a alege un actor 
nou din bibliotecă 


Atribuie-i maimuței scriptul de mai jos. Nu uita - toate blocurile 
diferite pot fi găsite în paleta de blocuri, organizată pe culori. 
În acest script, blocurile „Sensing“ sunt folosite pentru a mişca 

maimuța prin scenă folosind tastele cu săgeată de pe tastatură. 4 
Rulează scriptul când ai terminat de verificat dacă funcționează. 


T 


Acest bloc „Motion“ face 
maimuța să stea dreaptă 


Tastele cu săgeți de pe 
tastatură vor face maimuța să 
alerge în stânga și în dreapta 


Acesta mişcă maimuța 
în poziția sa de start, în 
partea de jos a scenei 


Blocul „Sensing” detectează când 
este apăsată tasta cu săgeata stângă 


N 
` 


A 


-90 face maimuța să se 
întoarcă spre stânga 


Acest bloc face maimuța să pară că se plimbă 
prin schimbarea costumelor 


90 face maimuța să se 
întoarcă spre dreapta 


Acesta mută 
maimuța cu 10 pași 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 


ÎNCEPE CU SCRATCH 


Cum adaugi mai mulţi actori 


Maimuţa poate fi deplasată acum pe scenă folosind tastele 
cu săgeți la stânga și la dreapta. Pentru a face jocul mai 
interesant, adaugă actori. Dă-i maimuţei banane cu care 

să arunce şi adaugă un liliac în care să le arunce! 


Aeta d baiete Adaugă actorul „Bananas“ din biblioteca 
să stea drepte 5 æ de actori, apoiatribuie-i acest script. La 
începutul jocului, maimuța va ţine 
bananele. Când se apasă pe bara de 
spaţiu, acestea vor fi aruncate la verticală 


pointin direction OO Stabileşte direcția pe scenă. Bananele apar apoi din nou 
bananelor spre sus într-un capăt al scenei, de unde pot fi 


Acest bloc face bananele ridicate iar. 
vizibile pe scenă - vor fi 
ascunse mai târziu 


Bananele vor rămâne lipite 
de maimuță până ce se 
apasă bara de spațiu 


Această buclă mișcă 
bananele în sus, pe scenă 


Acest bloc, „if-then-else“ face 
bananele să reapară fie pe 
partea dreaptă, fie pe cea 
stângă a scenei, la întâmplare 


Acesta face scriptul să aștepte până 
ce maimuța ridică bananele 
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Numește noua 
New Variable „ variabilă 
a IP E aa AIE = „Speed“ 


Următorul pas este să adaugi un liliac care zboară și 
să-l faci să cadă la pământ dacă este lovit de banane. 
Adaugă „Bat2" din biblioteca de actori, apoi creează VE EET ceia 
o nouă variabilă numită „Speed“ (doar pentru liliac). 
Ca să creezi o nouă variabilă, mai întâi fă clic pe butonul d Bo gitoităe @ For this spriteónly | variabilă va fi 
„Data“ din paleta de blocuri, apoi selectează butonul e a N o doar 
„Make a Variable“. Debifează caseta de lângă variabila O Cloud variable (stored on server) cu actorul 


„Speed“ din secțiunea „Data', astfel încât să nu apară i -liliac 
pe ecran. 00000 ] i 


Adaugă scriptul de mai jos liliacului. În bucla principală 
„forever“, liliacul se mută într-o poziţie întâmplătoare în 
stânga scenei, alege aleatoriu o viteză, apoi se mişcă în 
față şi în spate, pe toată scena, până ce este lovit de 
banane. Când este lovit, liliacul cade la pământ. 


[= 


< Această 


S 
mog 


Acesta păstrează actorul 
liliac la verticală 


Liliacul pornește din 
stânga scenei, la o 
înălțime oarecare 


Începutul buclei principale a liliacului 


a a 


Stabileşte direcția liliacului la dreapta 


aa i a : Alege o viteză oarecare 


Acesta face liliacul să continue 


să se mişte până ce este lovit 


Trage variabila „Speed“ din secțiunea 
„Data“ în acest bloc 


Creează acest bloc „broadcast“ pentru a le 
spune celorlalți actori că liliacul a fost lovit; 
va fi util ulterior pe parcursul proiectului 


Stabileşte direcția 
liliacului spre jos 


Face liliacul să cadă 
şi să iasă de pe scenă 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 


© 
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Tuşele de final 8: ese PONER PENITENCIAR 
Pentru a face jocul ṣi mai antrenant, poţi opţiunea „For all sprites“. Verifică dacă este bifată 
adăuga un cronometru, poţi folosi o variabilă căsuţa de lângă variabilă, din paleta de blocuri, astfel 
pentru a ţine scorul şi a număra liliecii loviti încât jucătorii să poată vedea timpul afişat pe scenă. 
de jucător și poţi adăuga un ecran de „game 

Over“, care să apară imediat ce timpul Tie 


jucătorului a expirat. 


Fă clic pe imaginea mică a scenei 
3 din lista de scene, apoi selectează 
butonul „Backdrops“ de deasupra 
paletei de blocuri. Fă clic dreapta pe 
fundalul existent pentru a crea un 


duplicat. Adaugă cuvintele „GAME 
OVER“ noului fundal. 


w, Monkey mayhem a Pa 5 


by abcd (unshared) 


Foloseşte 
instrumentul de text 
pentru a scrie pe 
fundalul duplicat 


Ecranul de game over 
va arăta cam aşa 


Fă clic pe butonul „Scripts“ 
10 şi adaugă acest script 
scenei pentru a declanşa 
cronometrul. Când începe 
cronometrul, declanșează 
o buclă de numărătoare 
inversă. Când bucla se 
termină, apare ecranul 
„GAME OVER“ şi jocul 
ia sfârşit. 


Acesta stabilește limita 
de timp la 30 de secunde 


Numără invers până 
ce cronomaetrul ajunge 
la zero 


Face schimbul cu 


Încheie jocul fundalul „GAME OVER” 


Fă clic pe actorul banane din lista 
11 de actori. Creează o nouă variabilă 
numită „Score“ şi fă-o să fie 

disponibilă pentru toţi actorii. 


Adaugă acest script scurt actorului 
= banane. Acesta setează scorul la 0, 
la începutul jocului. 


Face 
bananele 
să dispară 


Acesta resetează 
scorul 


În continuare, adaugă muzică 
14> jocului. Fă clic pe scenă și 

selectează butonul „Sounds“ 

de deasupra paletei de blocuri. 

Încarcă sunetul „eggs“ 

din biblioteca de sunete. 


Adaugă sunetul „eggs“ 
de la butonul„Sounds” 


Adaugă scriptul de mai jos scenei. Sunetul „eggs“ 
15 » va fi redat în buclă, dar se va opri când blocul 
„stop all“ încheie jocul. 


Muzica de fundal 
este repetată 
într-o buclă fără 
sfârșit 


Selectează caseta 
pentru a arăta 


pa scorul pe scenă 
Mută scorul în partea dreaptă sus (gta O 
a scenei, trăgându-l în acea zonă. 


m 
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Adaugă acest script și actorilor banane. Când 


13 bananele lovesc liliacul, se aude un sunet, scorul 


creşte cu 10 și bananele sunt ascunse. 


Adaugă sunetul „pop“ 
din biblioteca de 
sunete la actorul 
banane (vezi pp. 58-59) 


De fiecare dată când este 
lovit liliacul, jucătorul 
câştigă 10 puncte 


în Scratch. lată câteva dintre 
lucrurile pe care le-ai realizat 
până acum: 


Ai făcut un actor să arunce cu 
obiecte într-un alt actor. 


Ai făcut un actor să dispară de pe 
scenă odată ce a fost lovit. 

Ai adăugat o limită de timp jocului. 
Ai adăugat muzică de fundal care se 
aude atâta vreme cât jocul continuă. 


Ai adăugat un ecran de game over 

care apare la finalul jocului. 

Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 
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E timpul să te joci 


cu bananele înainte ca timpul să expire. 


Alege un nou Pentru a face jocul mai 
Acum jocul este gata pentru a fi jucat. titlu pentru joc și dificil, fă liliacul să se 
Fă clic pe steagul verde pentru a începe şi senean see pare NE rai papade 
a vedea de câte ori poți să loveşti liliacul Page. roca EA PRR fonice E | 
| (Untitled y pia 


by abcd (unshared) 


_ Tasta cursor -~ Tasta cursor 


stânga dreapta 
(ETENEE pf 
| | | 


| Bara 
| Space T de spațiu 
| 


) 


A Comenzi 
Ghidează maimuța la stânga și la Pentru a face — 
dreapta cu tastele cursor de pe jocul să dureze 
tastatură. Apasă pe bara de spațiu e mai mult, 
pentru a arunca cu banane în liliac. cet dna 
creşti limita 
de timp 


m =" SFAT DE EXPERT 
Adaugă mai mulți actori 


Pentru a adăuga mai mulţi lilieci care să fie ţinte, 
fă clic dreapta pe liliacul de pe lista de actori şi 
selectează „duplicate“. Va apărea un nou liliac cu 
toate scripturile pe care le are şi primul. Încearcă 
să adaugi și alți actori care zboară: 


1. Adaugă un actor din biblioteca de actori. 
Hipopotamul zburător („Hippo1“) este minunat 
pentru acest joc. 

2. Fă clic pe liliac din lista 
de actori. 

3. Fă clic pe scriptul 
liliacului și ţine butonul 
mouse-ului apăsat. 

4. Trage scriptul liliacului 
pe noul actor din listă. 

5. Scriptul se va copia 
across pentru noul actor. 
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Încearcă diferite Joacă jocul de trei ori 
fundaluri şi vezi şi vezi cât de mare poate 
cum arată jocul fi scorul pe care îl obţii 


A 


Fă clic pe butonul roşu de 
oprire pentru a termina 
jocul mai devreme 


Poţi edita programul pentru 

a oferi jucătorului mai multe 
puncte pentru fiecare lovitură 
care are succes 


Pentru a face jocul mai 
greu, încearcă să schimbi 
codul ca să faci bananele 
să se miște mai încet 


Încearcă să schimbi 
maimuța într-un alt 
actor 


<1 Maimuţăreli nesfârşite 
Există nenumărate moduri 

de a schimba Monkey Mayhem. 
Ajustând vitezele, scorurile, 
sunetele și actorii, îți poţi crea 
propria versiune a jocului. 


y pn 
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E timpul să experimentezi |". 


Python? 


Acum, că ai învăţat elementele de bază ale Scratch, poţi 


: p 4 Comenzi 102-103) 
face experimente cu unele dintre cele mai avansate simple 


comenzi ale sale. Cu cât faci mai multe experimente, 
cu atât mai bun vei deveni la programare. 


< Înscrie-te într-un club 

de programare 

La şcoala ta sau în zona în care 
locuiești există un club de 
programare? Este locul ideal 
pentru a cunoaște alți 
utilizatori de Scratch și pentru 
a schimba idei cu aceştia. 


Lucruri de încercat 

Nu eşti sigur ce poți să mai 
faci cu Scratch? lată câteva 
idei. Dacă nu te simți încă gata 
să scrii singur un întreg 
program, poţi începe cu unul 
care a fost deja scris și să 
schimbi părţi din el. 


a Scratch îţi permite să studiezi d 


codurile tuturor proiectelor p J 
de pe site-ul web 


A Studiază codul D> Remixează proiectele existente 
O modalitate grozavă de a învăța este Poți îmbunătăți proiectele de pe site? 
studierea altor programe. Uită-te cu Scratch te lasă să adaugi noi lucruri 
atenție la proiectele de pe site-ul web şi apoi să îţi faci publică versiunea. 


Scratch. Ce poţi învăţa din ele? 


Rucsacul Trage şi dă 


drumul pentru 

Rucsacul (backpack) îţi permite să a copia un cn 

. è 3 e š e sau un actor 

depozitezi scripturi, actori, sunete și pie ca 
costume utile şi să le foloseşti de la un 

proiect la altul. Se găsește în partea de jos 


: Backpack 
a ecranului Scratch. 


D Trage și dă drumul 


IL] 
Poţi trage actori şi scripturi în rucsac şi ma. [| 
apoi să le adaugi la alte proiecte. meai ] 
In rucsac Sprite 1 


7 = | 
E TIMPUL SĂ EXPERIMENTEZI 


Ajutor! 

Poate fi greu să scrii un program dacă nu 
ştii nimic despre unele blocuri pe care le-ai 
putea folosi. Scratch are un meniu de ajutor 
pentru a se asigura că înţelegi fiecare bloc. 


Ajutor pentru blocuri 


Pentru a afla mai multe despre un anumit bloc, fă 
clic pe butonul „block help” de pe bara de instrumente 


cursor din partea de sus a ecranului. JA 
Fereastra de ajutor 


E) Î explică fiecare 
sa ` bloc 
Acesta este butonul 
„block help” Cursorul se 
Pune o întrebare va transforma 


într-un semn de 
întrebare. Fă clic 
pe blocul despre 
care vrei să afli 
mai multe. 


Cursorul se va transforma 
într-un semn de întrebare. Foloseşte-l 
pentru a face clic pe blocul despre 
care vrei să afli mai multe. 


` Fereastră de ajutor 

" Se deschide pentru a-ţi spune 
cum funcționează blocul, cu pon- 
turi despre cum poate fi folosit. 


Învață un alt limbaj 


Acum, stăpâneşti destul de bine primul limbaj de 
programare. Învăţarea altor limbaje te va ajuta să scrii 
diferite tipuri de programe. De ce să nu încerci mai departe 
Python? Ceea ce ai învățat deja despre Scratch te va ajuta 
să înţelegi repede Python. 


© Similar cu Scratch 

Şi Python foloseşte bucle, 
variabile și ramuri. Utilizează 
cunoștințele despre Scratch 
pentru a începe să înveţi 
Python! 


Joacă-te 
cu Python 


aa 


= 


u 5 
JOACĂ-TE CU PYTHON 


Ce este Python? razi 


. 4 Python 
Python este un limba j de programare bazat pe text. EEE 
Durează ceva mai mult să îl înveți decât în cazul Scratch, simple 
dar poate fi folosit pentru mai multe lucruri. Comenzi mai 104-105) 


complicate 


Un limbaj util 

Python este un limbaj versatil, care poate fi utilizat pentru 
a face multe tipuri diferite de programe, de la procesarea 
textelor la motoare de căutare pe internet. lată câteva 
motive importante pentru a învăţa Python. 


Uşor de învățat şi de utilizat Conţine un cod gata de folosit 

Programele Python sunt scrise Python conţine biblioteci de coduri 
într-un limbaj simplu. Codul este destul preprogramate pe care le poți folosi în 
de ușor de scris şi de citit, comparativ programele tale. Devine astfel mai ușor 
cu multe alte limbaje de programare. să scrii rapid programe complexe. 


Python are 

o mulţime de 
programe pe 
care le poți folosi 
și de la care poţi 
începe. 


Util pentru organizaţiile mari 

” Python este puternic. Poate fi folosit 
pentru a scrie programe cu aplicare în 
lumea reală. Este utilizat de Google, NASA 
şi Pixar, printre alţii. 


Înainte de a învăţa cum să programezi în Python, 
este util să te familiarizezi cu modul în care 
funcționează. Următoarele câteva pagini te vor 
învăța să: 

Instalezi Python: Deşi este gratuit, dar va trebui să îl 
instalezi singur (vezi pp. 88-91). 

Utilizezi interfaţa: Fă un program simplu şi salvează-l 
pe computer. 


Experimentezi: Încearcă unele programe simple 
pentru a vedea cum funcţionează. 


Er 


iz 
CE ESTE PYTHON? 


Scratch şi Python 


Multe dintre elementele utilizate în Scratch sunt 
folosite şi în Python - doar că arată altfel. lată 
câteva asemănări dintre cele două limbaje. 


Acest bloc afișează 
g mesajul într-o bulă 


de dialog 


Hello World! 


A Print în Scratch 
În Scratch, blocul „say” este folosit 
pentru a afişa ceva pe ecran. 


Activează creionul 


Repetă blocurile din 
interior de 24 de ori 
pentru a desena un cerc 


Mişcă actorul 
înainte 


Întoarce actorul 


Dezactivează 
creionul 


A Grafica ţestoasei în Scratch 
Scriptul de mai sus folosește blocul „pen down” 
pentru a muta actorul pisică şi a trasa un cerc. 


print(“Hello World!) 


Scrie mesajul dorit 
aici 


Mesajul apare 
pe ecran astfel 


ami 


Hello World! 


A Print în Python 
În Python, o comandă numită „print” 
afişează textul pe ecran. 


from turtle import * 


Acesta declan- 
pendown () şează o buclă 


for n în range(24): 


forward(10)  Întoarce 
testoasa In 


right(15) sensul acelor 


de ceasornic 
penup() E Se 


A Grafica ţestoasei în Python 
Şi în Python există o țestoasă. Codul de mai sus 
poate fi folosit pentru a desena un cerc. 


m T 
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Instalarea Python 


Înainte de a putea folosi limbajul de programare Python, trebuie 
să îl descarci şi să îl instalezi pe computer. Python 3 este gratuit, 
uşor de instalat şi funcţionează pe PC-uri Windows, pe Mac şi pe 


sisteme de operare Linux, precum Ubuntu. 


Ce este IDLE? 

Când instalezi Python 3, vei primi şi un program gratuit 
numit IDLE (Integrated DeveLopment Environment). 
Gândit pentru începători, IDLE include un editor de text 


de bază care îţi permite să scrii şi să editezi codul Python. 


A Windows 

Înainte de a descărca Python, 
verifică ce fel de sistem de operare 
are computerul tău. Dacă ai 
Windows, află dacă ai versiunea de 
32 de biţi sau cea de 64 de biţi. Fă 
clic pe butonul „Start”, clic dreapta 
pe „Computer” şi apoi clic stânga pe 
„Properties”. Apoi alege „System” 
dacă apare opţiunea. 


A Mac 

Dacă foloseşti Apple Mac, află ce sistem de 
operare are înainte de a instala Python. Fă clic 
pe iconiţa măr din partea stângă sus şi alege 
„About This Mac". 


L 


Când salvezi ce ai lucrat în Python, 
va trebui să foloseşti comanda din 
meniul „File > Save As..” astfel încât 
să poţi da un nume fişierelor. Mai 
întâi, creează un folder în care să îţi 
ţii toate fişierele. Dă folderului un 
nume clar, precum „PythonCode” 
şi hotărăște-te unde să îl păstrezi. 


ema, 


> 


A Ubuntu 

Ubuntu este un sistem de operare gratuit 
care funcționează exact ca Windows şi Mac. 
Pentru a afla cum să instalezi Pyhton pe 
Ubuntu, mergi la pagina 91. 


[a] 
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INSTALAREA PYTHON 


Python 3 pe Windows 

Înainte de a instala Python 3 pe un PC Windows, asigură-te că ai per- 
misiunea proprietarului computerului (în cazul în care nu este al tău. 
S-ar putea să ai nevoie şi de parola de administrator în timpul instalării. 


Intră pe website-ul Python Descarcă Python 

Scrie adresa de mai jos în browserul de Fă clic pe cea mai nouă versiune de Python pentru 
internet pentru a deschide pagina Python. Fă clic pe Windows, începând cu numărul 3, care va fi lângă partea 
„Download” pentru a deschide pagina de descărcare. de sus a listei. 


Q http://mww.python.org 


Python 3.3.3 Windows x86 MSI Installer 


„+ Python 3.3.3 Windows x86-64 MSI Installer 


Acesta este URL-ul Alege aceasta dacă 
(adresa web) pentru ai o versiune de 32 Nu îţi face griji în Alege aceasta dacă 
Python de biţi a Windows privinţa numărului ai o versiune de 64 
exact, câtă vreme de biți a Windows 
are 3 în față 
Instalează Rulează IDLE 
Fişierul de instalare se va descărca automat. Acum verifică dacă programul s-a instalat 
Când termină instalarea, fă dublu-clic pentru a corect. Deschide meniul „Start” din Windows, fă clic 
instala Python. Alege „install for all users” şi fă clic pe pe „All Programs", „Python” şi apoi alege „IDLE”. 


fiecare fereastră nouă (next), fără a schimba setările 
standard. n ca 

Asigură-te că 
selectezi Python 3 


Iconița de instalare a 
Windows apare atunci 
când se instalează 
Python 


Se deschide o fereastră de Python 

Ar trebui să se deschidă o fereastră precum cea 
de mai jos. Acum poți începe să programezi - scrie 
doar în fereastră, după parantezele ascuţite (>>>). 


IDLE File Edit Shell Debug Window Help 


Python 3.3.3 (V3.3.3:c389602/5cOf6, Nov 18 2013, 21:19:30) [MSC v.1600 
64 bit (AMD64)] on win32 
Type “copyright, “credits” or “license()” for more information. 


>>> X Begin typing code here 
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Python 3 pe Mac 

Înainte de a instala Python 3 pe un Mac, asigură-te că ai permisiunea 
proprietarului computerului, dacă nu îți aparține. Este posibil să fii 
nevoit să îi ceri proprietarului parola de administrator. 


Mergi la linkul Pyhton Descarcă Python 

Scrie adresa de mai jos în browserul Verifică ce sistem de operare are Macul tău (vezi 
de internet pentru a deschide site-ul web al p. 88) și fă clic pe versiunea potrivită de Python 3. Vei 
Python. Fă clic pe „Download” din panoul de fi îndemnat să salvezi un fişier .dmg. Salvează-lpe Această versiune 
navigare pentru a ajunge la pagina respectivă. desktop. este pentru Macuri 


mai noi 


Q http://www.python.org 


Nu îți face griji în privința 
numărului exact, câtă 
vreme are 3 în față 


© Python 3.3.3 Mac OS X 64-bit... (for Mac OS X 10.6and late) | 


Python 3.3.3 Mac OS X 32-bit... (for Mac OS X 10.5 and later) 


Aceasta funcțio- 
nează pe majo- 
ritatea Macurilor 


Instalează Rulează IDLE 

Fă dublu-clic pe fișierul .dmg. Se va În timpul instalării, fă clic pe „next” în fiecare fereastră 
deschide o fereastră cu mai multe fişiere în pentru a accepta setările standard. După ce se termină 
ea, incluzând fişierul de instalare Python instalarea, deschide folderul „Applications” de pe Mac şi 
„Python.mpkg”. Fă dublu-clic pentru a deschide folderul „Python” (asigură-te că selectezi Python 3, 
începe instalarea. nu Python 2). Fă dublu-clic pe,„IDLE” pentru a verifica dacă 


instalarea a mers. 


i Pot Iconiță IDLE 


Fişier de instalare 
Python 


__ Python.mpkg 


Se deschide o fereastră Python 

Ar trebui să se deschidă o fereastră precum 
cea de mai jos. Acum poţi începe programarea — 
scrie doar în fereastră, după parantezele ascuţite. 


IDLE File Edit Shell Debug Window Help 


Python 3.3.3 (vV3.3.3:c3896275cUf6, Nov 16 2013, 23 39 35) 
[GCC 4.2.1 (Apple Inc. build 5666) (dot 3)] on darwin 


Type “copyright”, “credits” or “license()” for more information. 
22A 
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INSTALAREA PYTHON 


Python 3 pe Ubuntu 


Dacă foloseşti sistemul de operare Ubuntu de la Linux, poţi să 
descarci Python 3 fără să fii nevoit să foloseşti un browser — 
urmează doar paşii de mai jos. Dacă ai o versiune diferită de 
Linux, roagă-l pe proprietarul computerului să instaleze 


Python 3 pentru tine. 


Mergi la Ubuntu Software 
Center 
Găseşte iconița Ubuntu Software 
Centre în Dock sau în Dash și fă 
dublu-clic pe ea. 


Selectează IDLE 

și fă clic pe „Install” 
Caută „IDLE (using Python)“. Găseşte 
versiunea care începe cu 3 şi fă clic pe 
„Install“. 


Selectează Dash 
După ce instalarea se termină, 
verifică dacă programul funcţionează. 


Scrie „Python” în caseta de căutări 
În partea dreaptă sus, vei vedea o 
casetă de căutări. Scrie „Python” în casetă 
și apoi apasă pe enter. 


Q Python 


Caută versiunea 3 


Rulează IDLE 
Scrie „IDLE“ în bara de 
căutări și fă dublu-clic pe iconiţa 


„IDLE (using Python 3)“ albastră 
cu galben. 


Mai întâi, selectează iconiţa Dash din 
dreapta sus. 


Iconița Dash Iconiţa IDLE 


Se deschide o fereastră Python 

Ar trebui să se deschidă o fereastră precum 
cea de mai jos. Acum poţi începe programarea — 
scrie doar în fereastră, după parantezele ascuţite. 


IDLE File Edit hell Debug Window Help 
Python 3.2.3 (default, Sep 25 2013, 18:25:56) 


[GCC 4.6.3] on linux2 
“credits” or “license()” for more information. 


Type “copyright” 
>>> 


f- "a = 
oAcĂ 
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Îţi prezentăm IDLE i 


Python 


IDLE te ajută să scrii și să rulezi programe în Python. F 

= ý is și $ are 106-107) 
Vezi cum funcţionează creând acest program simplu fereastră? 
care scrie un mesaj pe ecran. 


Lucrul în IDLE 


Urmează aceşti pași pentru a crea un pro- 
gram Python folosind IDLE. Te va învăța cum 
să introduci, să salvezi şi să rulezi programe. Python foloseşte două ferestre diferite - fereastra 
Š „shell“ (care interpretează comenzile) şi fereastra 
„code“ (unde scrii codul) (vezi pp. 106-107). 
Le-am atribuit culori diferite pentru a le diferenția. 
Începe IDLE 
Începe să rulezi IDLE folosind instrucţiunile Shell window 
pentru sistemul de operare al computerului tău 
(vezi pp. 88-91). Se deschide fereastra shell. Această 
fereastră arată rezultatele programului (orice 
informaţie produsă de program) şi eventualele erori. 


Code window 


IDLE File Edit Shell Debug Window Help 


Python 2.3,3 (v3.3.3:c3896275c0f6, Nov 16 2013, 23:39:35) 
[GCC 4.2.1 (Apple Inc. build 5666) (dot 3)] on darwin 
Type “copyright”, “credits” or “license()” for more information. 


>>> 
o Mesajele de la Ceea ce apare aici depinde 


Python apar aici de ce sistem de operare 
foloseşti 


Deschide o nouă 
fereastră 


IDLE File Shell Debug Window Help 


Fă clic pe meniul, File“ din 
partea de sus a ferestrei 
shell şi selectează „New Open „Aceasta este 
A u E fereastra shell 

Window“. Astfel se Osen Module 
deschide fereastra code. p e Fă clic aici pentru 

Recel Fil 7 a deschide fereastra 

ecent Files ode 
Class Browser 


Path Browser . 


Introdu codul 

În noua fereastră code, introdu 
acest text. Este o instrucţiune de a scrie 
cuvintele „Hello World!“ 


Salvează fereastra code 

Fă clic pe meniul „File“ și selectează 
„Save As". Introdu numele fișierului 
„HelloWorld“ și fă clic pe „Save“. 


Dacă îţi apare un mesaj de 
eroare, verifică atent codul 
pentru a te asigura 
că nu ai făcut greșeli, 


Rulează programul 

În fereastra code, fă clic pe meniul 
„Run“ şi selectează „Run Module“. Astfel, 
programul va rula în fereastra shell. 


Rezultatul din fereastra shell 

Priveşte fereastra shell. Mesajul 
„Hello World!“ ar trebui să apară când 
rulează programul. Ai creat primul bit 
de cod în Python! 


>>> 


Hello World! 
> 


Mesajul va apărea 
fără ghilimele 


a e 
E 


A 7 E 
IŢI PREZENTAM IDLE 


print(“Hello World!’) 


Foloseşte 
ghilimele simple 


Window 


IDLE File Edit Shell Debug Help 


Fă clic aici pentru 
a salva fişierul 


E. 


IDLE File Edit Format Run Window Help 


print(“Hello World!”) 


Fă clic aici pentru 
a rula programul 


Respectă mereu acești trei paşi în IDLE: scrie codul, salvează-l 
şi apoi rulează-l. Ține minte, codul care nu a fost salvat nu va 
funcţiona. Dacă încerci, va apărea un avertisment pe ecran. 


Entercode B | Se DD Run 
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Erori EPEE 


corectarea lor 


Uneori, programele nu funcționează din prima, dar 
pot fi întotdeauna reparate. Când codul pentru un 
program nu este introdus corect, Python va afișa un 
mesaj de eroare, spunându-ți ce nu a mers bine. 


Ce urmează? 176-177) 


Erori în fereastra code 


Când încerci să rulezi un program într-o fereastră code, 
s-ar putea să vezi cum apare o fereastră pop-up, cu un 
mesaj de eroare (de exemplu, „SyntaxError“). Aceste erori 
opresc programul din funcţionare şi trebuie rezolvate. 


Eroare de sintaxă Scoaterea în evidenţă a erorii 

Dacă apare o fereastră pop-up cu Fă clic pe „OK“ în fereastra pop-up şi 
mesajul „SyntaxError”, înseamnă adesea te vei întoarce la program. Pe eroare sau 
că există o greșeală de scriere sau de alături de ea vei vedea o subliniere cu roşu. 
ortografie în cod. Verifică rândul ca să depistezi greşeala. 
( Syman = o 


print(“Hello World!) nS 
De aici lipsesc PEEN este 


ghilimelele scoasă în evidență 


(x) invalid syntax 


— Există o 
„eroare de ; . 3 
scriere încod | Unele greşeli sunt mai uşor de făcut decât altele, 


de aceea apar mai des. Printre acestea se numără: 


Litere mari sau litere mici: Acestea trebuie să se 
potrivească exact. Dacă scrii „Print“ în loc de „print“, 
Python nu va înţelege instrucţiunile. 

Ghilimele simple sau duble: Nu combina ghilimelele 
simple cu cele duble. Ghilimelele de deschidere trebuie 
să se potrivească perfect cu ghilimelele de închidere. 


pe 
 SyotaxEmor 


(x) unexpected indent 


Minus şi linie jos: Nu confunda semnul minus (-) cu 
semnul linie jos (_). 


E Paranteze diferite: Parantezele de forme diferite, 
Există o spaţiere precum (), € şi [], sunt folosite pentru scopuri diferite. 
incorectă în cod, care Foloseşte parantezele corecte şi verifică dacă ambele 
împiedică funcţionarea sunt de același fel.. 

programului 


Erori în fereastra shell 


Uneori, un mesaj de eroare va apărea cu text roșu 
într-o fereastră shell. Acest lucru va opri programul 


din funcţionare. 


Name error 


Dacă apare mesajul de eroare „NameError”, înseamnă că 
Python nu înţelege unul dintre cuvintele folosite. Dacă eroarea se 
află în codul introdus în fereastra de cod, fă clic dreapta pe mesajul 


de eroare din fereastra shell şi selectează „Go to file/line”. 


2> 7 


Traceback (most recent call last): 
File “C:\PythonCode\errors.py”, 


pront(‘Hello World!') 


NameError: name ‘pront’ 


Cuvântul pe care nu îl 
înțelege Python 


Repară eroarea 

 Rândul cu eroare este scos în 
evidenţă în fereastra de cod. A fost scris 
cuvântul „pront“ în loc de,„print“. Poţi, apoi, 
să editezi codul pentru a repara eroarea. 


is not defined 


Fă clic aici pentru a sublinia 
rândul în care apare eroarea în 
fereastra de cod 


Textul scris cu roşu 
înseamnă că un lucru nu 
este în regulă! 


Rândul din cod (în fereastra 
de cod) unde a fost găsită 
eroarea 


line 1, in <module> 


Schimbă cuvântul 
în„print“ 


Depistarea erorilor 


Folosește sfaturile din aceste două pagini 
pentru a găsi rândul din cod în care apar 
erorile, apoi fă dublu-clic pe acel rând. Treci 
prin lista de verificare din dreapta, care te 
va ajuta să depistezi ce nu a mers bine. 


> Când lucrurile 
nu merg bine 

Există câteva metode 
pe care le poţi folosi 
pentru a găsi mai 
ușor erorile. lată 

o listă utilă. 


„Ai scris totul corect? 


„sunt foarte importante. 


Arputea să observe ceva ce ţi-a scăpat. 


REZOLVAREA ERORILOR 


Ai copiat exact ceea ce ţi s-a cerut să scrii? 


Există două ghilimele (') la începutul și la sfârșitul expresiei 
pe care vrei să o tipărești pe ecran? 
Ai spaţii i în plus la începutul rândului? În Reita mope 


< a < îs 


Ai verificat rândurile de deasupra și de dedesubtul rândului 
scos în evidență? Uneori, acolo este problema. 


Ai cerut și altcuiva să verifice codul cu cartea în rapa 


Folosești Python 3 și nu Python 2? Programele re 
Python 3 nu funcționează uneori în Python 2. 


= 
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© 
Jocul fantomelor 


Acest joc simplu scoate în evidență unele dintre lucrurile 
la care trebuie să fii atent când scrii programe în Python. 
Odată ce codul a fost scris, rulează programul pentru 

a juca jocul. Poți să scapi din casa bântuită? 


Decodificarea 98-99 } 
jocului fantomelor 


Fluxul 100-101) 
programului 


Porneşte IDLE şi foloseşte 
1.» meniul,File“ pentru a # Ghost game 
deschide o nouă fereastră. from random import randint 
Salvează jocul sub numele i : 
de „ghostgame!. Aranjează print(“Ghost game’) Folosește ghilimele simple 


ferestrele ca să le poţi vedea 
pe amândouă şi apoi scrie 
acest lucru în fereastra 


feeling_brave = True Foloseşte litere mari doar acolo 
0 unde acestea apar astfel 
ŞCOȚ-e = 
7 ; Asigură-te că foloseşti 
ip ci while feeling_brave:%_ două puncte aici 
Acestea trebuie e 


să fie linii jos, nu ghost_door = randint(1, 3) 
semne minus 


print(“Three doors ahead...') 
Această secțiune trebuie să print“ A ghost behind one.') 
fie deplasată la dreapta cu : : x 
patru spații. Dacă acest lucru print Which door do you open?) 
nu se întâmplă automat, E Suta E F 
verifică dacă sunt puse două door = iînput('1, 2, OF 3: ) 
puncte după „feeling_brave“ door num = int(door) 
: za Foloseşte două 
Acest aliniat va începe if door_num ghost_doo semne egal aici 
la opt spații și trebuie print “GHOST!!) 
să fie redus la patru - 
spaţii feeling _brave = False 


w 


Brint No ghost! ) 
print(“'You enter the next room.”) 
Şterge toate 
spațiile de aici score = score + 1 


ÎI away!?) 


print(“'Game over! You scored’, score) 


Aici, „score“ nu trebuie 
să aibă ghilimele 


pu m 
i 


JOCUL FANTOMELOR 


2 Odată ce codul a fost scris cu grijă, foloseşte meniul 3 Jocul începe în fereastra shell. Fantoma se ascunde 


„Run“ pentru a selecta „Run Module“. Mai întăi, după una dintre cele trei uși. Pe care o vei alege? 
trebuie să salvezi programul. Scrie 1, 2 sau 3 și apoi apasă pe „Enter“. 


Ghost game 

Three doors ahead... 

A ghost behind one. 
Which door do you open? 
ÎI, 2, Or 3? 


Foloseşte „Run Module“ 
din meniul „Run“ în 


fereastra de cod Scrie ce crezi 


să nu se afle nici o fantomă. Altfel, te vei muta în află o fantomă, iar jocul se încheie. Rulează din nou 


iei Scopul jocului este de a alege o uşă în spatele căreia 5 Dacă nu ai noroc, vei alege o uşă în spatele căreia se 
următoarea cameră şi vei continua să joci jocul. programul pentru a vedea dacă poţi obține un scor 


mai bun. 

Ghost game Ghost game 
Three doors ahead... Three doors ahead... 
A ghost behind one. A ghost behind one. 
Which door do you open? Which door do you open? 

? ? 
au NE O inci 1, Zi or 322 
No ghost! scrii apare aici GHOST! £ ——— lată ce apare dacă în spatele 

Run away! ușii se află o fantomă 


Vei vedea acest 
mesaj dacă nu există 
nici o fantomă în 
spatele uşii pe care 
o alegi 


Game over! You scored 0 


Scorul îţi arată 
câtor uşi ai 
„Supravieţuit“ 


5 7 
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Jocul fantomelor decodificat "3... 


Fluxul 100-101) 
programului 


Jocul fantomelor pune în evidenţă unele dintre trăsăturile 
cheie ale Python. Poţi descompune codul pentru a vedea 
cum este structurat programul şi ce fac părţile diferite din acesta. 


% jocul fantomelor 


N fron randon iapoti randint 
Structura codului Pe N 
Python foloseşte spații la începutul rândurilor me 
entru a-si da seama ce instrucţiuni trebuie să eee apoi T 
p x > f ah 3 ee e Ala Se D Bucla principală 
stea împreună. Aceste spații se numesc pe Ulpia „ac 


print (“Which door do you open?" 
= ut 2 or 32%) 


SIEN < Cheia codului 

Această diagramă arată 
structura jocului fantomelor. 
Părțile numerotate sunt 
explicate în detaliu mai jos. 


Gü gü ore) 
Acesta este un „comentariu“. 
Nu este arătat atunci când Sfârşitul jocului 


rulează programul 


„indentări“. De exemplu, codul de după „while 
feeling_brave“ este indentat cu patru spații, 
pentru a arăta că este parte din bucla 


principală. 
Partea ramificată 


Structura jocului Ce 4 a i 
Ă iti = sta stabileşte comanda 
Aceste instrucţiuni rulează o5: gag Se = 
ie a Sorel A A : ` „randint“, care generează 
doar o dată - la începutul jocului. from random import randint = numere aleatorii 


Ele stabilesc titlul, variabilele și 


comanda „randint'. pri nt (“Ghost game ) 


Comanda „print“ afişează textul 


feeling brave = True când este rulat jocul 


score = 0 


Acesta resetează 
scorul la 0 


li 


Când folosești Python, introdu cu 
mare atenţie codul. Dacă uiţi un 
punct, un semn de întrebare sau 
o paranteză, programul nu va 
funcţiona cum trebuie. Este 
necesar, de asemenea, să potrivești 
exact şi utilizarea literelor mari şi a 
spaţiilor. 


E mara 


JOCUL FANTOMELOR DECODIFICAT 99 


2 Bucla principală hile feeli b Acesta selectează 
: wni Le eelin rave: 
Bucla spune povestea şi BE un număr aleatoriu 


primeşte răspunsul jucătorului. ghost door = randint(1, 3) între 1 şi 3 
Continuă atâta vreme cât în sa w 


spatele ușii alese nu se află o print(“Three doors ahead...!) 


fantomă. Când apare o fantomă, print(“A ghost behind one.’ Sia Comanda „print“ 
variabila „feeling_brave“ se : : : ; afişează textul 
schimbă în „False“ și bucla nu se print(“Which door do you open?') peecran 

inai repetă. door = input(“1, 2 or 37?) 


Acest rând solicită 
door_num = int(door) răspunsul jucătorului 


Partea ramificată 

Programul o ia pe o cale 
diferită dacă după ușă se află sau 
nu o fantomă. Dacă se află o 
fantomă, variabila „feeling_brave“ 
se schimbă în „False“. Dacă 
nu există o fantomă, scorul 
jucătorului creşte cu un punct. 


Scorul creşte cu un punct de 
fiecare dată când jucătorul intră 
Acesta arată un mesaj într-o cameră fără a se întâlni 


care spune jucătorului cu o fantomă 
să fugă de fantomă 


Sfârşitul jocului 
Acesta rulează doar 
o dată, când te întâlneşti cu print(“Game over! You scored’, score) 
fantoma şi bucla ajunge la final. 
Python ştie că nu este o parte 
a buclei pentru că nu se 
intenționează asta. 


print( Run away! ) 


Scorul este o variabilă - se va 
schimba în funcție de numărul de 
camere prin care trece jucătorul 


Felicitări — ai creat primul joc în Ai structurat un program: Ai folosit 

Python! Vei afla mai multe despre  indentarea pentru a structura un 

aceste comenzi în următoarele program. 

pagini, dar ai realizat deja multe: Ai folosit variabile: Ai făcut asta 
pentru a memora scorul. 

Ai introdus un program: Ai scris un 


A got Ai afișat text: Ai afişat mesaje 
program în Python și l-ai salvat. 


pe ecran. 


Ai rulat un program: Ai învăţat cum 
să rulezi un program în Python. 
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Fluxul programului ara 


şi scripturi 


Înainte de a afla mai multe despre Python, este careieni 


important să înţelegi cum funcționează programele. simple 
Lucrurile de bază despre programare învăţate Comenzi mai 104-105) 
în Scratch pot fi aplicate și în Python. cil it 


De la date introduse la rezultate 


Un program primeşte date (informaţii), le procesează 
(sau le schimbă) şi apoi oferă rezultatele. Seamănă un 
pic cu un bucătar care ia ingredientele, le transformă 
în prăjituri, apoi ţi le dă să le mănânci. 


ÎN a a a s9 
Procesare Rezultate 


A Fluxul programului 

În Python, tastatura şi mouse-ul 
sunt folosite pentru a introduce 
informații, care sunt procesate 
folosind elemente precum buclele, 
ramurile și variabilele. Rezultatul 
este apoi afişat pe ecran. 


Uită-te la Jocul fantomelor prin ochelari 
Scratch 


Fluxul programului funcţionează la fel în majoritatea 
limbajelor de programare. lată câteva exemple de date 
introduse, de procesare şi rezultate în Jocul fantomelor 


5 a 
FLUXUL PROGRAMULUI 


Există o diferență importantă 


între Scratch şi Python. În Scratch, 
o mulțime de scripturi pot rula 


din Python - și cum ar putea să arate în Scratch. 


Python și Scratch 
sunt mai asemănătoare 
decât par. 


Introducere informaţii 

În Python, funcţia „input()” primeşte 
informaţii prin intermediul tastaturii. Este 
similară blocului „ask and wait“ din Scratch. 


door = Input I 2 0r 3?) 
ne Întrebarea apare 
pe ecran 
Procesare 


Variabilele sunt folosite pentru a ține minte scorul, 
iar funcția „randint” alege la întâmplare o ușă. În Scratch 
sunt folosite blocuri diferite pentru a face aceste lucruri. 


score = 0 
oE Stabileşte variabila 
„Score“ la O 
ghost_door = randint(1, 3) 
So Selectează un număr 
întreg la întâmplare 
între 1 şi 3 
Rezultate 


Funcţia „print()“ este folosită pentru 
a obţine rezultatele în Python, în timp ce 
blocul „say“ face același lucru în Scratch. 


print(“Ghost game’) 


Afişează „Ghost 
game“ pe ecran 


în același timp. În Python, 
programul este compus 
dintr-un singur script. 


Întrebarea în 
blocul Scratch 


blocul „ask and wait“ în Scratch 


Acest bloc în Scratch 
stabileşte valoarea 
variabilei „score“ la 0 


3 


blocul „set score to 0“ în Scratch 


D insă iale 


blocul „pick random“ 
în Scratch 


pică Acest bloc în Scratch 


selectează un număr 
la întâmplare 


Arată o bulă de text 
conţinând cuvintele 


Aa „Ghost game“ 


E 


blocul „say“ în Scratch 


"T 
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Comenzi simple 


La o primă vedere, Python poate părea destul de 

a = A a 5 Comenzi mai 104-105) 
complicat, mai ales când îl compari cu Scratch. Cu toate Corul 
acestea, cele două limbaje nu sunt de fapt chiar atât de 
diferite pe cât par. lată un ghid al asemănărilor dintre 
comenzile de bază din Python şi Scratch. 


(86-87 Ce este 
Python? 


print(“Hello!') 


magic_number = 42 


word = ‘dragon’ 


age = input('age?') 
t age) 


print(“I am 


cats = cats + 1 
or 
cats += 1 


ga „i 
COMENZI SIMPLE 


while True: 
jump () 


Buda infinită 


: 


for i in range (10): 
jump () 


not 


if a == 2: 
print(“'Hello!') 

else: 
print(“Goodbye!”) 


m T 
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Comenzi mai complexe |... 


Python? 
Python poate fi folosit şi pentru a face lucruri mai 1 area 
complicate decât este posibil în Scratch: de exemplu, simple 
să creezi bucle complexe, să te joci cu şiruri şi liste 
şi să realizezi desene cu grafica ţestoasă. 


Bude while roll != 6: 
_condiționale jump () 


from time import sleep 
sleep(2) 


“Numere from random import randint 
mm roti = randint(1, 6) 


def jump(): 
print(“Jump!') 


„Apelează 
ofuncțiesau  jump() 
„un subprogram 


def greet(who): 
print(“Hello * + who) 


Apelează 
ofuncţiesau  greet('chicken') 
un subprogram 


zh ELI 
COMENZI MAI COMPLEXE 


from turtle import * 


clear () 
Grafica pendown() 
ţestoasă forward (100) 
right (90) 
penup() 


print(greeting + name) 


name [0] 


len(name) 


Creează 


o menu listo 


menu. append(thing) 


Câte obiecte 


sunt pe listă? len (menu) 


menu[4] 


Ştergeal 2-lea 
obiect — 
de pe lis 


del menu[1] 


if ‘olives in menu: 
print(‘Oh no!') 
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|] 
cai „= 


Care fereastră? 


În IDLE, ai două ferestre diferite din care poţi 


(92-93 Lucrul în IDLE 


i A x E (96-97 Jocul 
să alegi. Fereastra code poate fi folosită pentru fantomelor 


a scrie și a salva programe, în timp ce fereastra 
shell derulează imediat instrucţiuni Python. 


Fereastra cod V Rularea programelor 


Până acum, în această carte, fereastra code a fost folosită Acest proces este folosit pentru 
pentru a scrie programe. Introduci programul, îl salvezi, rularea programelor Python. 


= aa E Programele trebuie mereu să 
îl rulezi, iar rezultatul apare în fereastra shell. fe Aleate inane ca. a e 


(ONG) me, o e (eat 0 


Introdu un program în fereastra code Rezultatul în fereastra shell 
Introdu acest cod în fereastra code, Când rulează programul, rezultatul 
salvează-l și apoi fă clic pe „Run module“ său este afişat în fereastra shell. 


din meniul „Run“, pentru a rula programul. 


as we o aa Dă-i lui „a“ valoarea 10 >>> 
Do a -TE N Dă-i lui „b“ valoarea 4 14 


rint(a + b 6 
p ( — T Comanda „print“ arată 
pr int(a - D) răspunsul acestor apn Răspunsurile la operațiuni 


operațiuni apar în fereastra shell 


Fereastra shell 


Python poate întelege şi comenzile care sunt scrise 
în fereastra shell. Acestea rulează de îndată ce sunt 
scrise, iar rezultatul este afişat imediat. 


Primele două comenzi nu au 


>>> d — 10 nici un rezultat, pentru că doar 
atribuie valori lui „a“ ṣi„b“ 

>>> b = 4 — i 
sed aib <1 Codul şi rezultatul împreună 
14£—— Rezultatul apare Fereastra shell prezintă codul și 

imediat rezultatul împreună. Este mai ușor A Testează-ţi ideile 
>>> arp să spui ce răspuns aparţine unei Fereastra shell îți oferă un răspuns imediat, ceea 
6 sume când comenzile sunt scrise ce o face ideală pentru instrucțiunile de testare 


în fereastra shell. şi pentru explorarea lor. 


STRĂ 
CARE FEREASTRA? 


Loc de joacă în Python s, 


Fereastra shell poate fi utilizată pentru a testa tot 
felul de comenzi în Python, inclusiv desenele. 
Țestoasa este folosită pentru a desena pe ecran în 
acelaşi mod în care creionul este folosit în Scratch. 


Încarcă toate comenzile 
care controlează țestoasa 


IDLE codifică textul în culori. 
Culorile îţi oferă unele indicii 
despre ceea ce crede Python 
despre fiecare fragment de cod. 


< Introdu codul < Funcţii încorporate 


= i x E, 
from turtle import Scrie aceste Comenzile în Python, precum 
>>> forward(100) instrucțiuni în „print“, sunt prezentate în violet. 
: fereastra shell. 
>>> = 
E MERE (120) Acestea rulează < Şiruri între ghilimele 
>>> forward(100) după ce este scrisă Verdele indică șirurile. Dacă şi 


fiecare dintre ele. 
Pe măsură ce | 
testoasa se mişcă, | 
| 
| 
| 
| 
| 
li 
| 
| 
i 
| 
| 
f 


parantezele sunt verzi, atunci 


Mişcă țestoasa înainte lipsesc ghilimelele. 


doce plini: < Simboluri şi nume Cea mai 


mare parte din cod este în negru. 


| 
| 
| 
| 


< Grafica ţestoasei 

Poţi să îți dai seama cum să 
desenezi alte forme, precum un 
pătrat sau un pentagon? Pentru 
a o lua de la capăt, scrie „clear()“ 
în fereastra shell. 


< Rezultat 


Rezultatul Python din fereastra 
shell este redat în albastru. 


< Cuvinte-cheie 
Cuvintele-cheie, precum „if“ sau 
„else“, sunt în portocaliu. Python 
nu îţi va permite să foloseşti 
cuvinte-cheie ca nume variabile. 
< Erori 

Python foloseşte roşu pentru 

a te alerta în privința mesajelor 
de eroare din fereastra shell. 


Ce fereastră ar trebui să foloseşti? 


Ar trebui să foloseşti fereastra code sau fereastra 
shell? Depinde de tipul de program pe care îl scrii şi 
dacă trebuie să fie repetat. 


< Fereastra shell 
Este perfectă pentru experimen- 


D> Fereastra code 
Fereastra code este ideală 


pentru fragmentele mai lungi 
de cod, pentru că pot fi 
salvate şi editate. Este mai 
uşor decât să rescrii toate 
instrucțiunile dacă vrei să faci 
din nou acelaşi lucru sau să 
încerci ceva similar. Cu toate 
acestea, trebuie să fie salvat 
şi rulat de fiecare dată. 


te rapide, cum ar fi verificarea 
modului în care funcționează 
o comandă. Este de asemenea 
un calculator la îndemână. 

Cu toate acestea, nu salvează 
instrucțiunile, aşa că, dacă 
încerci ceva ce ai dori să repeţi, 
ia în considerare utilizarea 
ferestrei code, în schimb. 


ze ei 
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Variabile în Python TENT 


Matematică în 112-113) 
Python 


Variabilele sunt folosite pentru a ţine minte părți 
de informaţie dintr-un program. Acestea sunt ca nişte TET 

ae d s 3 z ` $ > Şiruri în 114-115) 
cutii în care informaţiile pot fi depozitate şi etichetate. Python 


Informaţii 116-117) 
introduse şi rezultat 


Crearea unei variabile 


Când un număr sau un şir sunt puse într-o 
variabilă se produce atribuirea unei valori unei 
variabile. Pentru a face asta, foloseşti semnul,„=". 
Încearcă acest cod în fereastra shell. 


Funcţii 130-131) 


Numele Valoarea 
variabilei atribuită 
ate variabilei Comanda de a atribui o variabilă în Python face 
>>> bones = 3 acelaşi lucru ca şi acest bloc în Scratch. Cu toate 
acestea, în Python nu trebuie să dai clic pe un 
A Atribuirea unui număr buton pentru a crea o variabilă. Python creează 
Pentru a atribui un număr, scrie numele variabila de îndată ce îi atribui o valoare. 


variabilei, un semn de egal și apoi numărul. 


Numele Şirul atribuit 
variabilei variabilei Blocul Scratch pentru 
atribuirea unei valori 
>>> dogs_name = ‘Bruno’ unei variabile 


A Atribuirea unui şir 
Pentru a atribui un şir, scrie numele variabilei, 
un semn de egal și apoi şirul între ghilimele. 


Printarea unei variabile 
Comanda „print“ este folosită pentru a afișa ceva pe 


ecran. Nu are nimic de a face cu imprimanta. O poţi 
folosi pentru a vedea valoarea unei variabile. Dn 
>>> prin n >>> prin name rara 
print (bones) print(dogs_ ) ghilimele 
3 Numale Bruno în acest caz 
variabilei 
A Număr rezultat A Şir rezultat 
Variabila „bones“ conţine numărul 3, deci Variabila „dogs_name“ conţine un şir, aşa că şirul este 


acesta va fi afişat de fereastră. printat. Când printezi un șir, nu apar ghilimele. 


n 


VARIABILE ÎN PYTHON 


Schimbarea o 

conținutului unei >>> print(gifts) e 
variabile 2 variabilei 
Pentru a schimba valoarea unei >>> gifts = 3 e 

variabile, atribuie-i, pur și simplu, >>> print(gifts) 


o nouă valoare. În acest caz, 
variabila „gifts“ are valoarea 2. 

Se schimbă în 3 când i se atribuie 
o nouă valoare. 


Folosirea variabilelor 


Valoarea unei variabile poate fi atribuită unei alte 
variabile folosind semnul „=“. De exemplu, dacă variabila 
„rabbits“ conţine numărul de iepuri (rabbits), o putem 
folosi pentru a atribui aceeaşi valoare variabilei „hats“ 
(jobene), astfel încât fiecare iepure să aibă unul. 


Există câteva reguli pe care trebuie să | 
le urmezi când numeşti variabilele: 


Atribuirea variabilelor 


Acest cod atribuie numărul 5 
variabilei „rabbits“. Apoi atribuie aceeaşi 
valoare variabilei „hats“. 


Valoarea 
atribuită 


{io variabilei 
>>> rabbits = 


5 
>>> hats = rabbits 


U „hats“ are acum aceeaşi 


valoare ca şi „rabbits“ 


Numele 
variabilei 


Printează valorile 

Pentru a printa două variabile, pune-le 
pe ambele între paranteze după comanda 
„print“ şi pune o virgulă între ele. Atât „hats, 
cât şi „rabbits“ conţin valoarea 5. 


>>> print(rabbits, hats) 


55 Lasă un spațiu 
după virgulă 


Pot fi folosite toate literele şi numerele. 
Nu poţi începe cu un număr. 
Simboluri precum -, /, # sau @ nu pot 

fi folosite. 

Spațiile nu pot fi folosite. 

O linie jos (_) poate fi folosită în loc de 
spaţiu. 

Literele mici şi literele mari sunt 
diferite. Python tratează „Dogs“ și „dogs“ 
ca două variabile diferite. 


Nu folosi cuvinte pe care Python le 
foloseşte ca o comandă, precum „print“. 


> Schimbă valoarea pentru „rabbits“ 

- Dacă schimbi valoarea lui „rabbits“, nu afectează 
valoarea lui „hats“ Variabila „hats“ se schimbă doar 
când îi atribui o nouă valoare. 


>>> rab bits = 1 0 E = Atribuie „rabbits” 


o nouă valoare 
>>> print(rabbits, hats) 


10 5 Valoarea pentru „hats“ 
rămâne aceeași 


z Wg 
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Tipuri de date rar 


re A ; ji A pA AES în Python 
Există mai multe tipuri de date în Python. In majoritatea EEA 
, 4 : $ A Șiruri în 114-115) 
timpului, Python va funcţiona cu tipul de date folosit, Python 
dar, uneori, va trebui să schimbi tipul de date. Luarea 118-119) 
deciziilor 


Liste 128-129) 


Numere 

Python are două tipuri de date pentru numere. „Numerele întregi“ sunt numere 

fără o virgulă zecimală. „Numere zecimale“ sunt numerele care au o virgulă zecimală. 
Un număr întreg poate fi folosit pentru a număra lucruri precum oile, în timp 

ce numerele zecimale pot fi folosite pentru a măsura lucruri precum greutatea. 


>>> sheep = 1 >>> sheep = 1.5 
E >o e ÎI Un număr . See e 1,5 este 
>>> print(sheep) întreg este >>> print(sheep) un număr 
un număr zecimal 
1 rotund 1.5 
A Numere întregi A Numere zecimale 
Un număr întreg este un număr Un număr zecimal este un număr cu virgulă 
fără virgulă zecimală, cum este zecimală, precum 1,5. Nu sunt folosite în mod 
1 în variabila „oaie“. normal pentru a număra obiecte întregi. 


Şiruri 

Exact ca în Scratch, un fragment de text în Python 
este numit „şir“. Şirurile pot include litere, numere, 
spaţii şi simboluri, precum puncte și virgule. Acestea 
sunt plasate, de obicei, între ghilimele simple. 


de ghilimele la început 


Ține minte mereu 
că şirurile au nevoie 
şi la sfârșit. 


Şirul între 
ghilimele 
Dita >>> a = “Coding is fun!’ 
unui șir : 
Pentru a desemna >>> print(a) Valoarea 
un şir unei variabile,  Codi ng is fun! variabilei „a” 


pune textul între afişată 


ghilimele simple. 


ia is. 
TIPURI DE DATE 


Numere booleene 

În Python, un număr boolean are mereu o 
valoare care este fie „adevărat“, fie „fals“. În 
ambele cazuri, cuvântul începe cu literă mare. 


În Python, există multe tipuri de date. Pentru 
a afla de ce tip sunt unele date, poţi folosi 
comanda ,„type'. 


Fără 
ghilimele Comanda 
D> Adevărat >>> a = True aa | 
Când valoarea a ala) >>> type(24) 
* u Fa n a 
„Adevărat 5 pi p <class int’ >& ON a4esteun număr 
pusă într-o variabilă, True întreg („int“) 
va fi o variabilă i >>> type(24.3) 
booleană. Valoarea booleană <class “float? senai 
afişată | ; i 24.3 este un | 
>>> type(“ 24) număr zecimal | 
D Fals („float“) | 


é Li 
Când valoarea „Fals“ <class “str'> 


este pusă într-o 
variabilă, aceasta va 
fi tot o variabilă 
booleană. 


>>> a = False 


ae ata nt (a) Valoarea 
booleană 


False Rue a! arată 


24 este un şir („str“) 
pentru că se află 
între ghilimele 


Convertirea tipurilor de date 


Variabilele pot conţine orice tip de date. Pot să apară 
probleme dacă încerci să amesteci tipurile diferite. 
Tipurile de date trebuie să fie convertite uneori, altfel 
va apărea un mesaj de eroare. 


rE irul între ghilimele afişat 
Numele variabilei i 2 


pe ecran 
na ati 


D Tip mixt j 
>>> apple = input('Enter number of apples ') 


Comanda „input“ dă mereu 


un şir, chiar dacă este 
introdus un număr. În acest 
exemplu, din moment ce 
„apple“ conţine, de fapt, un 
şir, este afişat un mesaj de 
eroare. 


© Convertirea tipurilor 
de date 

Pentru a converti șirul 
într-un număr, comanda 
„int()“ este folosită pentru 
a-l transforma într-un 
număr întreg. 


Enter number of apples 2 = 
Încearcă să adauge numărul 1 


>>> print(apple + T) «~ \“ariabilei,apple“ 
TypeError 


Programul afişează un mesaj de eroare din moment 
ce Python nu ştie cum să adauge un număr la un şir 


>>> print(int(apple) + 1) 
3 


syma Programul funcționează 


acum şi afişează 
rezultatul 


Variabila se transformă dintr-un şir într-un 
număr întreg, astfel încât numărul poate fi 
adăugat la acesta 


"n "ua 
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Matematică în Python Te 


(108-109 Variabile 


Python poate fi folosit pentru a rezolva tot felul iei 


de probleme de matematică, incluzând adunarea, 
scăderea, înmulţirea și împărţirea. Variabilele pot 
fi folosite și în sume. 


Calcule simple 

În Python, pot fi făcute calcule simple scriindu-le în AES j 
P r ji a Nu poți împărţi la zero, prin 

fereastra shell. Funcţia „print()” nu este necesară pentru urmare vei primi mereu un 

acest lucru - Python oferă răspunsul imediat. Încearcă mesaj de eroare dacă vei 


aceste exemple în fereastra shell. Faroe ta. 


Foloseşte fereastra 
shell pentru a obţine 


>>> 12 4 Kaa 22a AL o 
16 


8 
Răspunsul apare LA 
A Adunare când apeşi pe A Scădere 


: „Enter“ x 
Foloseşte simbolul „+“ pentru Folosește simbolul „-“ pentru a 
a aduna numerele. scădea al doilea număr din primul. 


Computerele folosesc 
simbolul „*” şi nu,x“ 
pentru înmulţire 
Împărţirea în Python dă un 
>>> 12 * A 22> D2 d A răspuns sub forma unui număr 
zecimal (un număr cu virgulă 


48 3.0 zecimală) 


A Înmulțire A Împărțire 
Foloseşte simbolul,„*“ pentru Folosește simbolul „/“ pentru a 
a înmulţi două numere. împărți primul număr la al doilea. 

0 PE ” i întâi calculează 
Utilizarea parantezelor salile E s eine 
Parantezele pot fi folosite pentru a înmulţit cu 3 a că 
da instrucțiuni programului Python (Ce 
ce parte din sumă să calculeze mai >>? (6 + 5) * 3 > et GTa) 
întâi. Python va calcula mereu 33 21S ~ e 
berii meee a A Mai întâi adunarea A Mai întâi înmulțirea 
înainte de a rezolva restul A că 3 

X În această sumă, parantezele sunt Parantezele, în acest caz, sunt 
problemei. folosite pentru a-i da instrucțiuni folosite pentru a face mai întâi 
lui Python să facă adunarea mai înmulțirea, înainte de a ajunge 


întâi. la răspunsul corect. 


Plasarea răspunsurilor 


în variabile 


Dacă variabilelor li se atribuie valori 
numerice, le poţi folosi în cadrul sumelor. 
Când o sumă îi este atribuită unei variabile, 
răspunsul merge în variabilă, şi nu în sumă. 


se a 


Schimbă valoarea variabilei 
Schimbă valoarea variabilelor „ants“ şi 
„Spiders“. Adună din nou variabilele şi pune 
răspunsul în variabila „bugs“. 


>>> ats = 22 lar e 
>>> spiders = 18—— 

~~ bugs = ants it spiders 

a print (bugs) N Adunä din nou 


variabilele 
40E = Răspunsul se schimbă 


Numere aleatorii 


Pentru a alege un număr la întâmplare, trebuie mai întâi 
n Python. Pentru a face asta, 

folosește comanda „import“. Funcția „randint()“ este deja 
programată cu un cod pentru a alege un număr întreg la 


Ha 
l 


să încarci funcția „randint 


întâmplare. 


Adaugă funcția 
„randint(” 


>>> from random import randint 


>>> randint(1, 6) m_____ Alegeun numărla 


întâmplare între 1 şi 6 


3 K 3 a fost ales la întâmplare 


A Dă cu zarul 

Funcţia „randint()“ alege un număr la întâmplare între 
cele două numere din paranteze. În acest program, 
„randint(1, 6)“ alege o valoare între 1 şi 6. 


i ma 


MATEMATICĂ ÎN PYTHON 


Fă o adunare simplă 

Acest program adună variabilele 
„ants“ şi „spiders“, şi pune răspunsul în 
variabila „bugs“. 


>>> ants = 22 

>>> Spiders = 35 
>>> bugs = ants t spiders 
>>> print(bugs) 


Adună valorile 
57 a două variabile 


Afişează valoarea în „bugs“ 


à Fără atribuire 

Dacă suma nu îi este atribuită variabilei 
„bugs“, chiar dacă valoarea lui „ants“ şi „spiders“ 
se schimbă, valoarea lui „bugs” nu se va schimba. 


>>> ants = 1l Afişează 

>>> spiders 17 „ma 
în „bugs 

>>> print(bugs) 

40 


ce Răspunsul nu s-a schimbat 
(este în continuare 18+22) 


Funcţia „randint()” funcţionează ca 
blocul „pick random“ din Scratch. 
În Scratch, numerele cele mai mici 
şi mai mari posibil sunt scrise în 
ferestrele blocului. În Python, 
numerele sunt puse între paran- 
teze, separate de o virgulă. 


A Numere întregi 

Atât funcţia „randint()“ din Python, cât 
şi blocul din Scratch aleg un număr 
întreg la întâmplare; rezultatul nu are 
niciodată zecimale. 
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Şiruri în Python 


Python este excelent când vine vorba de a folosi cuvintele 


(54-55 Şiruri şi liste 


şi propoziţiile în interiorul programelor. Şirurile diferite L11011 Tipic dată 


(secvenţe de caractere) pot fi unite sau părți individuale 


din acestea pot fi selectate și extrase. 


Crearea unui şir 


Un şir poate include litere, numere, simboluri 
sau spații. Acestea se mai numesc şi caractere. 
Şirurile pot fi plasate în variabile. 


include un şir 
D Şiruri în variabile ; ; 4 
Variabilele pot include şiruri. 727 a = Run. 
Scrie aceste două şiruri în 
ii e dna >>> b = “Aliens are coming.” 


Adăugarea de șiruri 
Dacă aduni două numere se creează un nou număr. 

În acelaşi fel, când se adună două şiruri, un şir se adaugă, 
pur şi simplu, celuilalt. 


55> C afp Variabilele „a“ şi „b“ se 
= combină pentru a deveni 
227 Print) variabila „c“ 


Run! Aliens are coming. 


A Adunarea șirurilor 
Simbolul „+“ alătură un şir altuia, iar 


răspunsul devine variabila „c“. Un nou şir este 
adunat la variabila „c“ 


222 C- bt Witch oull ta 
>>> printe) 
Aliens are coming. Watch out! Run! 
A Adăugarea unui alt șir în mijloc Nouulsir apare ti 


Un nou şir poate fi de asemenea adăugat între mijlocul mesajului 
două şiruri. Încearcă exemplul de mai sus. 


Ghilimelele indică 
faptul că variabila 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Funcţia „len()“ este folosită pentru 
a afla lungimea unui șir. Python 
numără toate caracterele, inclusiv 
spaţiile, pentru a calcula numărul 
total de caractere dintr-un şir. 


Calculează lungimea 
unui şir în variabila „a“ 
(„Run!”) 


>>> len(a) 
4 

>>> len(b) 
18 


SC Ma Șirul în variabila „b” („Aliens 


are coming.) are o lungime 
de 18 caractere 


s 38 Ea 
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Numărarea caracterelor 


Fiecare caracter dintr-un şir are alocat un număr 
în funcţie de poziţia sa. Acest număr al poziţiei 
poate fi folosit pentru a analiza litere sau 
simboluri individuale ori pentru a le scoate 


dintr-un şir. 
Numărătoarea începe de la zero Numărarea caracterelor 
Când enumeră pozițiile, Python începe Numărul de poziţie se numește 
de la 0. Al doilea caracter se află în poziţia 1, „index“. Poate fi folosit pentru a scoate 
al treilea în poziţia 2 și aşa mai departe. o anumită literă dintr-un șir. 
>>> a = “FLAMINGO? A şasea literă „N” >>> a[3] 


Parantezele pătrate 


se află în poziția 5 FT Koo 
pos M includ indexul 
din variabila „a“ 


i aiae Ultimul caracter, „O“, 


Bi este în poziţia 7 
Primul caracter, „F“, 


se află în poziția O 


De la început sau de la sfârșit 
Dacă te opreșşti la începutul sau 
la finalul unui index, Python va folosi 
automat primul sau ultimul caracter din şir. 


„Feliere“ 

Două indexuri pot fi folosite pentru 
a extrage sau a „felia“ o parte dintr-un șir. 
Litera din ultima poziţie nu este inclusă. 


>> ang] Două puncte >> al 3] 
‘LAMING’ pentru a defini ‘FLA’ 
gama de caractere 
i 207 d [3 s ] 
O felie de la indexul 1 la Începe la Se termină 


index 0 ‘MINGO < la index 7 


indexul 6 al variabilei „a“ 


Apostrofuri >>> print Itty- s a cloudy day. ) 

Şirurile pot sta între ghilimele simple sau It's a cloudy day. 

duble. Cu toate acestea, şirul ar trebui să 

înceapă și să se termine cu același tip de A Evitarea apostrofului 

ghilimele. În această carte sunt folosite Ca Python să nu considere 

ghilimele simple. Dar ce se întâmplă dacă Apostroful este” - apostroful drept finalul unui şir, 

vrei să foloseşti un apostrof în şirul tău? iai a a 
? i £ Procedeul se numește „evitarea 


apostrofului. 
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Date introduse și rezultate 


Programele interacționează cu utilizatorii prin datele introduse 
şi rezultate. Informațiile sunt introduse cu ajutorul tastaturii. 
Rezultatele sunt prezentate ca informație afişată pe ecran. 


Date introduse 


Funcţia „input()“ este folosită pentru a accepta 
introducerea de date într-un program prin intermediul 
tastaturii. Aşteaptă până ce utilizatorul termină de scris 


şi apasă pe tasta „return“ sau „Enter“. 


Adăugarea unui 
spaţiu după două 
puncte face ca 
rezultatul să pară 
mai îngrijit 


Utilizarea datelor introduse 

Un program îi poate spune 
utilizatorului ce să scrie. Mesajul 
este pus între parantezele „input()'. 


name = 
print(*Hello', name) 


Rezultatele programului depind 
de ce nume scrie utilizatorul 


input (“Enter your name: ) 


(100-101 Fluxul 
programului 


(110-111 Tipuri 
de date 


Bucle în 122-123) 
Python 


Funcţia „input()“ permite utilizatorilor 
să interacționeze cu un program 
folosindu-și tastatura 


Rezultatul în fereastra shell 

Când programul rulează, mesajul „Enter 
your name: şi răspunsul său apar în fereastra 
shell. 


Enter your name: Jina 
Hello Jina 


Utilizatorul îşi 
scrie numele 


Mesajul rezultat 
al programului 


Rezultat 


Funcţia „print()“ este folosită pentru a afişa 
caractere în fereastra shell. Poate fi utilizată 


pentru a arăta o combinaţie de text şi variabile. 


Crearea unor variabile 
Stabileşte trei variabile pentru acest experiment 
simplu. Două sunt șiruri, iar unul este număr întreg. 


>>> a = “Dave! 
na: Ghilimelele 
> D= IS arată că 
— acestea 
Pa Cel sunt şiruri 


Fără ghilimele, fiindcă 
este număr întreg 


Rezultatul este 
afişat pe ecran 


Utilizarea funcţiei „print()“ 
Poţi pune mai multe lucruri între parantezele 
funcţiei „print()”. Poţi combina variabile de diferite 
tipuri şi chiar şiruri şi variabile. 
>>> print(a, bD, C) 
Dave is 12 
>>> print(“Goodbye”, a) 
Goodbye Dave 
Cele două puncte 


separă obiectele 
diferite 


Bă zi 
DATE INTRODUSE ȘI REZULTATE 


Două modalităţi de a separa şiruri 


Până acum, rezultatul a fost afişat pe un rând, Separator 

cu spații între obiecte. lată două alte modalități 

de a separa şirurile. >>> Printa. D C. sep n) 

Dave : Pi ea 
Fiecare variabilă începe 

>>> Drint(a, D: C, sep=*-') is pe un rând nou 
Dave-is-12 12 Sms 

A Cu cratimă între rezultate Caracterul A Rezultate pe rânduri noi 

Între variabile poate fi pusă o cratimă, dintre Spaţiul sau caracterul dintre rezultate este 

atunci când sunt afişate. Alte caractere, ENEE numit „separator“ („sep“). Folosirea, in“ 

cum ar fi,+“ sau, *“, pot fi şi ele folosite. afişează fiecare rezultat pe un alt rând. 


Trei moduri de a termina rezultatul 


Există câteva moduri diferite prin care poţi 

semnala finalul unui rezultat al unei funcții 

„print“ Etichetele „end“ și „sep" îi spun lui Python că 
următorul obiect din program nu este doar 
un șir simplu. Aminteşte-ţi să le foloseşti, altfel 


>> print(a, .) Punctul programul nu va funcţiona cum trebuie. 
Dave . Ps adăugat 
ca un şir 
: o Punct adăugat 
>>> print(a, end= - ) ca un caracter 
„final“ 


Dave. 


A Adaugă un punct la rezultat 
Un punct poate fi adăugat pentru a fi afişat un nou 
şir, dar va fi afişat cu un spaţiu înainte. Pentru a 


evita acest lucru, folosește „end= '. '” în schimb. 


Spaţiu pe >>> print(a, end=‘\n\n\n\n’) 


Buclă pentru a post de Dave 
afişa de trei ori caracter - 
Ep „final“ Fiecare „An“ începe 


Spaţiu alb un nou rând 
>>> for n in range(3): Deo 


print“ Hurray!” end=" ’) de cursor 
Hurray! Hurray! Hurray! >>> 
A Rezultatul pe un singur rând Rezultatul A Linii goale la final 


De obicei, fiecare nouă comandă „print“ fel Folosirea „An“ începe fiecare rezultat de la un nou 


începe pe un rând nou. Pentru a obține i ránd rând. Câteva dintre ele pot fi folosite împreună 
rezultatul pe un singur rând, foloseşte un pentru a adăuga linii goale la finalul unui program. 
spaţiu pe post de caracter de „final“. 
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Luarea de decizii 


Programele iau decizii în legătură cu ceea ce trebuie 
să facă prin compararea variabilelor, a numerelor și a 
şirurilor, folosind expresii booleene. Acestea oferă ca 


răspuns fie „Adevărat“, fie „Fals“. 


Operatori logici 


Operatorii logici sunt folosiți pentru a compara 
variabilele cu numere sau șiruri sau chiar cu alte 
variabile. Răspunsul rezultat este fie „Adevărat“, fie „Fals“. 


Operator 
„Egal“ 


Operator 
„Nu este egal cu” 


Operator „Mai 
puţin decât“ 


Operator „Mai 
mare decât“ 


Operator „Mai 
puţin decât sau 
egal cu“ 


Operator „Mai mult 
decât sau egal cu“ 


A Tipuri de operatori de comparaţie 
Există şase operatori de comparaţie. Python 
folosește două semne de egal pentru a 
compara dacă două obiecte sunt identice. 
(Un singur semn egal este folosit pentru a 
atribui o valoare unei variabile.) 


© Foloseşte fereastra shell pentru a verifica 
Operatorii logici funcţionează și ei în fereastra shell. 
Foloseşte acest exemplu pentru a încerca mai mulți 


operatori logici, incluzând „not“, „or“ şi „and“. 


(62-63 Adevărat 
sau fals? 


(108-109 Variabile 
în Python 


>>> toys = 10 Acesta verifică dacă 
„toys“ este egal cu 1 
>>> toys pă Ie 7 
False Acesta verifică dacă „toys“ 
A este mai mult decât 1 
>>> toys >: 1 
True Acesta verifică dacă „toys“ 
e ai e este mai puţin decât 1 
>>> toys < 1 
False Acesta verifică dacă 
„toys“ nu este egal cu 1 
>>> toys != 1 
Acesta verifică dacă „toys“ este 
True pres mai mic decât sau egal cu 10 


>>> toys <= 10 
True 


Operatorul logic „not“ inversea- 
ză răspunsul (în acest exem- 
plu, de la „Fals“ la „Adevărat“) 
>>> not toys 
Operatorul logic „or“ veri- 


True fică dacă „toys“ este 9 sau 10 


>>> toys == 9 or toys == 10 


True 
>>> toys == 9 and toys == 10 
False Operatorul logic „and“ verifică 


dacă „toys“ este şi 9 şi 10. Acest 
lucru nu poate fi niciodată ade- 
vărat, aşa că răspunsul este „Fals“ 


PE 
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Verifică ziua de naştere 

Creează variabile pentru o zi şi pentru o 
lună. Folosește operatorul logic „and“ pentru 
a verifica dacă este 28 iulie. 


Este ziua de naștere a Ellei? 


Ziua de naştere a Ellei este pe 28 iulie. 
Acest program ia o zi şi o lună și 
foloseşte operatori logici pentru 
a verifica dacă este ziua 
de naştere a Ellei. 


Operatorul „and“ 

>>> = z 

day 28 verifică dacă ambele 
>>> month = 7 condiții sunt adevărate 


>>> day == 28 and month == 7 
Ține minte să foloseşti ^ 


două semne de egalitate 
io Este ziua de naştere a Ellei! 
Ziua de naştere sau Anul Nou? 
Foloseşte operatorul logic „or“ pentru a verifica 


Detector dacă nu este ziua de naştere 
Poţi inversa răspunsul folosind operatorul 


logic „not“. Vei obține răspunsul „Adevărat“ în dacă este ziua de naştere a Ellei sau Anul Nou. Folosește 
fiecare zi, cu excepţia zilei de naştere a Ellei. paranteze pentru a combina zilele și lunile corecte. 
>>> day = 28 Acest caracter >>> day = 28 Verifică dacă 
2 este folosit z este 28 iulie 
>>> month = 7 / pentru a face >>> month = 7 o .. 
>>> hot (day == 28 and \ “pdulsăacupe >>> (day == 28 and month == 7) \ 


două rânduri 


month == 7) or (day == 1 and month == 1) 


E ~~ Este ziua de naştere a Ellei, Răspunsul va fi „Adevărat“ dacă este 
False aşa că răspunsul este „Fals“ True o ziua de naştere a Ellei sau Anul Nou 


Şiruri 

Două şiruri pot fi comparate folosind operatorul „==“ 
sau operatorul „!=". Şirurile trebuie să se potrivească 
perfect pentru a obţine un rezultat „Adevărat'. 


Operatorul „in“ poate fi folosit pentru 
a vedea dacă un șir se află în interiorul 
unui alt şir. Foloseşte-l pentru a verifica 


>>> = 7 Şiruril tri 3 i 3 TAE DS 
dog Woof woof Sei E ata dacă un şir conţine o anumită literă sau 

>>> dog == ‘Woof woof’ sul este „Adevărat“ un anumit grup de litere. 
True Şirurile nu se potrivesc MA F 

o » pentru că nu există Acesta verifică dacă 
>>> dog woof woof E We Male stie află mabe’ 
False By 

= Şirurile nu se potrivesc ea z ; 
>>> dog == ‘Woof woof Æ pentru exista un >>> a în “abc 
spaţiu în plus înaintea True 

False semnului de întrebare 


23> d: in robe 
A Exact la fel d” nu se află în „abc“ — 
Şirurile trebuie să se potrivească pentru a fi egale. False xo raspunsul este Fals? 


Aceasta înseamnă că trebuie să folosească litere | 
mari, spaţii şi simboluri în exact aceleași locuri. „2 e datele ina pa de e 


| 
exact, deci răspun- 
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Ramificarea 


Expresiile booleene pot fi folosite pentru a determina TEEDE 
ce rută ar trebui să urmeze un program, în funcție dacă de decizii 
răspunsul la expresie este „Adevărat“ sau „Fals“. Acest 
fenomen este cunoscut drept „ramificare“. 


(64-65 Decizii şi ramuri 


A face sau a nu face 
Comanda „if“ înseamnă că dacă o condiţie este „Adevărată”, atunci programul 


rulează un bloc de comenzi. Dacă acea condiție nu este „Adevărată', se sare 
peste blocul respectiv. Blocul de după comanda „if“ se află mereu la patru 


spaţii distanţă de margine. marca Seini ate 


ce să scrie 
Condiţia „if“ È ; ; > 
Acest cod întreabă utilizatorul ans = input(‘Is it your birthday: (y/n) ) 
dacă este ziua lui de naștere. Verifică if ans == ‘y’: Această partea 
z R x 5 ; programului rulează 
dacă răspunsul este „y“. Dacă da, este 


afişat un mesaj cu ocazia zilei de print(“Happy Birthday!’ e E — n 
naştere. E SD aa : 
g Retras cu patru spații 
Scrie „y“ 
Rezultatul pentru „Adevărat“ 
Rulează programul şi introdu „y“. 


Este afişat mesajul. Acesta nu apare Happy Birthday! A i 
$ < pare mesajul 
dacă este introdus orice altceva. 


Is it your birthday? (y/n)y 


Fă aceasta sau aceea 


Comanda „if“ poate fi combinată cu o comandă 
„else“. Această combinaţie înseamnă că dacă un 
lucru este „Adevărat“, se întâmplă un lucru, şi, dacă 
nu, se întâmplă altceva. 


Condiţia „if-else“ 
Dacă este introdus „y“, 


ans = input(“Is it New Year? (y/n)') 


programul afişează un mesaj if ans == 'y':w__„Țineminteceledouăpuncte Acest mesaj apare 

special pentru Anul Nou. Afişează : i a aaa 

un mesaj diferit dacă se introduce print('Happy New Year!') utilizatorul 

altceva. print(“Time for Fireworks.”) introduce ,y“ 
else, Rulează doar dacă 


ş i NPE e 3 J 7 oOo oO utilizatorul nu 
Ține minte să pui şi print('Not yet J introduce, y" 
aici două puncte 


& m 
RAMIFICAREA 
Rezultatul când condiția este „Adevărată“ " Rezultatul condiţiei „else“ 
Rulează programul şi scrie „y“. Programul îţi arată Scrie „n“ sau orice alt caracter și nu 
un mesaj de Anul Nou. Nu afișează nici un alt mesaj. va fi afişat mesajul de Anul Nou. În schimb, 
va apărea mesajul „Not yet!“ (Nu încă). Scrie „n“ 
Is it New Year? (y/n)y Is it New Year? i 
Happy New Year! Not yet! 
: Scrie „y” 
Time for Fireworks. Apare un mesaj diferit 


Fă unul dintre aceste lucruri 

Comanda „elif“ este forma prescurtată pentru „else-if“. 
Înseamnă că dacă ceva este „Adevărat“, faci un lucru, altfel 
verifică dacă un alt lucru este „Adevărat“ și atunci trebuie să 
faci altceva. Următorul program pentru calculator foloseşte 


comanda „elif”. 


Condiţia „if-elif-else“ Rezultatul pentru condiţia care este „Adevărată“ 
Acest program verifică ce este scris. Testează programul. Introdu două numere și scrie 
Dacă este vorba de „add“ „sub“, „mul“ sau „sub“. Răspunsul va fi primul număr minus al doilea număr. 


„div“, atunci este afişat rezultatul sumei. 


Aminteşte-ţi să 


Cere utilizatorului să adaugi ghilimele 
introducă un număr şi paranteze a = 7 E inrodu dond Scrie „sub“ 
b=5 numere pentru a 
a 3 ` e, scădea 5 din 7 
a > înceinpucia > )) add/sub/mul/div:sube 


b int(input(“b = ')) 
op = iînput('add/sub/mul/div:?) 


Answer = 2 


i == aia Scrie „add“ Răspunsul este calculat 
1 op ada: ig pentru a aduna scăzând variabila „a” din 
feat variabilele variabila „b” 
elif op == ‘sub’ 
c=a-b Rezultatul pentru condiţia „else“ 
elif op == ‘mul’: Scrie „div“ Condiţia „else“ rulează dacă un alt lucru decât add”, 
pentru a împărţi „Sub“, „mul“ sau „div“ este scris şi este afișat un mesaj de 
e a + Dp po variabilele eroare. 
elif op == “div: 
Ca AB Prezintă un mesaj de a = 7 ; 
eroare în „c“ dacă este Scrie ceva 
e 1 se! scris altceva b = 5 diferit alci 
, = aa Arată răspun- add/sub/mul/div:try 


Apare mesajul 


: ; | jul 
print(“Answer = „eye sul sau mesaju Answer = Error 4 —— de eroare 


de eroare 


"k » 
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Bucle în Python 


Programele care includ linii repetate de cod pot consuma 
mult timp pentru scriere şi pot fi dificil de înţeles. Un mod 
mai clar de scriere a acestora este prin folosirea unei 
comenzi buclă. Cele mai simple bucle sunt acelea care 


(48-49 Creioane 
şi țestoase 


Bucle while 124-125) 


Cum scapi 126-127) 
din buclă 


se repetă de un număr de ori, cum ar fi buclele „for“. 


Repetarea lucrurilor 


O buclă „for“ repetă codul fără să mai fii nevoit 


să îl scrii din nou. Poate fi folosită pentru 
a repeta ceva de un anumit număr de ori. 
De exemplu, dacă vrei să afişezi numele 
a 30 de elevi dintr-o clasă. 


Programează ţestoasa 

O buclă „for“ poate fi folosită şi pentru a scurta 
codul. Acest program îi permite utilizatorului să 
controleze o ţestoasă care descrie o linie în timp ce se 
mişcă pe ecran. Utilizatorul poate desena forme pe 
ecran, precum un triunghi, dirijând mișcările ţestoasei. 


să se întoarcă 120 de 
grade la dreapta 


Ţestoasa desenează un triunghi 

Programul îi spune ţestoasei cum să deseneze un 
triunghi dându-i lungimea celor trei laturi şi unghiurile 
dintre ele. Țestoasa va apărea într-o fereastră separată 
când vei rula programul. 


Țestoasa în 
Python 


La Programul face 


testoasa să dese- 
neze un triunghi 


from turtle import * 


forward(100) Încarcă toate 

5 comenzile care 
right(120) controlează 
forward(100) ye ana 


înainte țestoasa 


M right(120) > Această comandă mişcă 
Aceasta face țestoasa 


forward(100) 
right(120) 


Foloseşte o buclă „for” 

Programul de mai sus dă țestoasei aceleaşi două 
comenzi, „forward(100)“ şi „right(120)', de trei ori - o dată 
pentru fiecare latură a triunghiului. O alternativă este să 
foloseşti comenzile în interiorul unei bucle „for“. Încearcă să 
desenezi un triunghi folosind, pur și simplu, codul de mai jos. 


for i in range(3): 
forward (100) Bucla „for“ îi spune 
programului să repete 
right (120) instrucţiunile de trei ori 


Blocul de instrucţiuni 
dintr-o buclă este retras 
cu patru spaţii albe 


Variabile buclă 


O variabilă buclă numără de câte ori se repetă 
o buclă. Începe cu prima valoare a gamei (0) şi 
se opreşte cu un pas înainte de ultima valoare. 


Variabila buclă 


a i 


BUCLE ÎN PYTHON 


Bucla se repetă de zece ori 


for i in range(10): 


print(i, enda °”) 


Python se opreşte „73 0 1 2 3456 789 


din numărat la o 
buclă înainte de 
ultima valoare 


Acesta îi spune 
programului să 
numere din doi 
în doi 


TI 
end=‘ °) 


TOr i 2): 


in range(2, 


printi, 


Răspunsul apare 


>>> 2 468 10 5 tn muluplude doi 


A Numărând din doi în doi 

Această buclă are o a treia valoare în gama ei, care îi 
spune buclei să numere din doi în doi. Se opreşte la 10, 
adică la o buclă înainte ca variabila buclă să ajungă la 11. 


Bucle în cuib 


A Variabila buclă simplă 

Aici, gama buclei nu spune care ar trebui să fie valoarea 
de început. Aşa că Python începe să numere de la 0, în 
același mod în care o face și în cazul şirurilor. 


Acesta spune programului 
să numere în sens invers 


for îi in range(10, 0, -1): 


printi end) 


>>> 10987654321 


A Numărătoare inversă 

De această dată, programul numără invers de la 10, ca la 
lansarea unei navete spaţiale. Variabila buclă începe la 10 
şi merge din 1 în 1, până ajunge la 1. 


>>> Valoarea lui,„a“ 
Buclele dintr-o buclă se numesc „bucle în a ix ca 
cuib“. În cazul lor, bucla exterioară se repetă = Prima dată, bucla 
5 : 2 2 xis 2 exterioară (bucla 
doar după ce bucla interioară s-a repetat de mendan se lepela 
numărul de ori cerut. 3xli=3 de trei ori) 
Pentru a face buclele să se repete de „n” ori, Buclă T x 2 = 2 A doua oară, 
ultimul număr din gamă ar trebui să fie „n+1” exterioară i bucla exterioară 
B 3x2=6 
r a in rance n Ey: | x3 => A treia oals, 
for D in range(1, nih 2 x 3 =6 bucla exterioară 
DEAD, a, >, pa) 3x3=9 
A Bucle din interiorul unei bucle Buclă A Ce se întâmplă 
interioară 


În acest exemplu, de fiecare dată când 

bucla exterioară merge o dată, bucla 
interioară o face de trei ori. Așa că, în total, 
bucla exterioară este executată de trei ori, iar 
bucla interioară este executată de nouă ori. 


Această sumă va fi 
afişată de nouă ori 


Buclele în cuib afişează primele trei rânduri 
ale tabelelor 1, 2 şi 3. Valoarea lui „a“ se 
schimbă doar când bucla exterioară se 
repetă. Valoarea lui „b” este de la 1 la 3 
pentru fiecare valoare a lui „a“. 


n Su 
OACĂ 
JOACA-TE CU PYTHON 


Bucle while ema 


de decizii 
Buclele „for“ sunt folositoare când știi de câte ori trebuie Pama 
3 - ucle 


să fie repetată o sarcină. Dar, uneori, vei avea nevoie de în Python 
o buclă care să se repete până se schimbă ceva. O buclă Cum să scapi 126-127 ) 
„While“ se repetă de câte ori este nevoie. civica 


Bucle while No 
O astfel de buclă se repetă câtă vreme o anumită aie -u 
iai F p A da funcţionează 
condiție este adevărată. Această condiţie este nU- o buclă while Yes 
mită „condiţie buclă“ și este fie adevărată, fie falsă. verifică dacă 


Stabileşte valoarea de start a variabilei „răspuns“ într-o da, atunci parcurge 
condiţie buclă. Condiţia buclă trebuie să fie adevărată pentru din nou bucla. Dacă 
început sau programul nu va rula niciodată bucla. nu, sare peste buclă. 


Poul ei D= Variabila ra “ este setat lay” 
buclă answer = ap! ariabila „răspuns“ este setat la „y 


yanes while answer == y? „4 Bucla while rulează doar dacă 


e ici este adevărată condiţia 


deB N print Stay very still”) 
margine answer = input(‘Is the monster friendly? (y/n)') 


: < , În cazul în care condiția este falsă, codul neretras, 
| Li 
print (“Run away, ) e de după buclă, rulează şi apare un mesaj diferit 


o condiție este 
Crearea unei bucle while adevărată. Dacă 


Cum arată programul 
Valoarea introdusă este stocată în variabila „răspuns“. 
Condiția buclei este „răspuns=="y“. Dacă scrii „y“ bucla 
continuă să se deruleze. Dacă scrii „n“, bucla se opreşte. 
Bucla while din Python este 
similară cu blocul „repeat until“ 
| din Scratch. Ambele continuă 
să se repete până se întâmplă 
ceva diferit în program. 


>>> 
Stay very still 


Is the monster friendly? (y/n)y 
4 Răspunsul estey’, deci 


bucla continuă să ruleze 


Is the monster friendly? (y/n)y 
Stay very still 


Stay very still 


Is the monster friendly? (y/n)n 


Run away! [= Răspunsul este,n', deci bucla se Repetă blocurile din interior 
- opreşte și apare un nou mesaj până ce condiţia este adevărată 


A Ei 
BUCLE WHILE 


Bucle forever 

Unele bucle rulează mereu. Dacă stabileşti condiţia dintr-o buclă 

„While“ drept „Adevărată”, nu poate fi niciodată falsă, iar bucla nu A Mergând în buclă 
se va sfârşi niciodată. Acest lucru poate fi ori util, ori deranjant. O buclă cu condiția 


Y] 


„Adevărată” este 
numită buclă „infinită“. 
Altfel spus, 


Creează o buclă forever 
Condiţia buclei în acest caz este „Adevărată“. Nimic din = A pa 
ci lă în buclă f VERE u să fi Cuvântul scris este nu are sfârșit. 
ceea ce se întâmp ă în buclă nuva ace ca, evărat" să fie păstrat în variabila 
egal cu altceva decât „Adevărat“, aşa că bucla rulează la infinit. răspuns“ 


Bucla este mereu „Adevărată”, 
while True:£ deci nu se va termina niciodată 


answer = input('Type a word and press enter: ') 
print( Please dọ not type A t: answer + | again. ) 


Cum arată programul 

La pagina opusă, condiția buclă a programului monstrului a 
verificat să vadă care a fost răspunsul utilizatorului. Dacă răspunsul 
nu este „y“, bucla se va sfârşi. Bucla de mai sus nu verifică 
răspunsul, aşa că utilizatorul nu va putea să o facă să se sfârṣească. 


Indiferent de ceea ce este scris, 


22? această buclă continuă să ruleze 


Type a word and press enter: tree 
Please do not type ‘tree’ again 
Type a word and press enter: hippo 


Please do not type ‘hippo’ again Ții minte blocul „forever“ din 


: . el, până ce se apasă pe butonul 
Please do not type ‘water’: again roşu de stop. O buclă „while True” 


face exact acelaşi lucru. Poate fi 
folosită pentru a determina un 
program să continue să facă un 
lucru, cum ar fi să pună întrebări 
sau să afişeze un număr, cât timp 
programul rulează. 


Type a word and press enter 


Dacă eşti prins într-o buclă infinită, poţi să o 
opreşti din IDLE. Fă clic pe fereastra shell din 


Python, apoi ţine apăsată tasta „CTRL şi apasă 
tasta „C“. Astfel îi vei cere lui IDLE să oprească 
programul. Ai putea fi obligat să apeşi „CTRL-C“ 
de mai multe ori. Este același lucru cu apăsarea 
butonului roşu de stop din Scratch. 


Blocul „forever“ mişcă 
actorul la nesfârşit 


-a kni 
OACĂ 
JOACA-TE CU PYTHON 


Cum să scapi din bucle —... 


în Python 


Programele pot rămâne blocate într-o buclă, dar există 


EI i A (124-125 Bucle 
mereu modalităţi de scăpare. Cuvântul „break“ te scoate while 


din buclă (chiar şi dintr-o buclă „forever“), iar cuvântul 
„continue“ te duce înapoi, la începutul următoarei bucle. 


Inserarea pauzelor table = 7 Variabila „i” va număra 


Inserarea unei pauze într-o buclă ged tia e 


face programul să sară imediat 
din buclă - chiar dacă este 


for i m ranget I3): 
print Whats i; Xs table, 17) 


adevărată conditia buclei. Orice guess = înput() “d iai : 
“pp esa š „i“ este variabila buclă 

comenzi din interiorul unei bucle ans = i * table 

care urmează după pauză sunt fi ac. . Linia oblică (,\") fi spune 

A t pop if înt(guess) == ans: programului Python că 

ignorate. print('CorrecttH ) următoarele ghilimele sunt 


un apostrof şi nu capătul 


Scrie un program simplu else: PETE şirului 


Acest program testează utilizatorul 
într-un tabel de 7. Programul continuă în printi No IEN 3-15) 
buclă până ce se dă răspunsul la toate cele print(*Finished') 

12 întrebări. Scrie acest program în 
fereastra cod, pentru că va fi editat mai 
târziu. 


za 


Inserează o „pauză 
Se poate adăuga o „pauză“ astfel table = 7 
încât utilizatorul să poată scăpa din buclă. for îi in range(1,13): 


Programul execută o pauză dacă 3 s AA 5 Pen Bia 
utilizatorul scrie „stop“ print Whatis las cable 2) 
guess = input() 


Dacă „guess“ este egal cu if guess == stop . 


„stop“, programul sare peste 
restul buclei şi afişează break 
„Finished“ ans = i * table 
: $ Sa i Variabila „ans“ 
if int(guess) == ans: ape răspunsul 
print(“Correct!?) corect la 
întrebare 
else: 


print No, It S ans) 
prine Finished ) 


- g 
a sa 
CUM SĂ SCAPI DIN BUCLE 


Cum funcționează 


>> ~ Dacă utilizatorul decide să nu 
What's 1x7? continue după a treia întrebare şi scrie 
- T „stop“, comanda de pauză este executată 
1 În prima buclă, „i şi programul iese din buclă. 
E este egal cu 1 
No, it’s 7 
What’s 2 x 7 ? 
14 Valoarea lui „i” se schimbă la 2, 
în a doua buclă 
Correct! 


What's 3 x 7 ? 


stop <~ Acesta execută comanda 
E de pauză, iar programul 
Finished iese din buclă 


Salturi 


Cuvântul-cheie „continue“ poate fi folosit pentru a sări peste o 
întrebare fără a ieși din buclă. li spune programului să ignore restul 
codului din buclă şi să sară direct la începutul următoarei bucle. 


Inserează „continue“ 


table = 7 Adaugă o afirmaţie „if“ în interiorul 
for i in range(1,13): unei bucle pentru a vedea dacă utilizatorul 
a răspuns „skip“. Dacă da, programul va 
printi Whati si, x table, 1) afişa „Skipping“ şi va executa „continue“ 
ate E entru a sări următoarea buclă. 
guess = input) Pune întrebarea i 
1f guess == "stop. „Cât este 1x7?“ 
în prima buclă Ce se întâmplă 
break Dacă utilizatorul nu vrea să răspundă 
if guess == ‘skip’: la o întrebare, poate scrie „skip” şi să 


: : ; . , continue cu următoarea întrebare. 
print(“Skipping') 
Sare direct la 


continue =< a următoarea buclă >>> 


AL PR 

ans = į * table What's 1x 7 ? 

if int(guess) == ans: skip Scrie „skip“ pentru a trece 

: ‘c a la următoarea întrebare 

print Correct!) Skipping 

else: What's 2 x 7 ? Buda rulează din nou 
print (iNo cities ans) 14 după cum este 
ZAN normal, atunci când 

print(‘Finished’) Correct! „/ "Punsul este corect 


What’s 3x 7-7 


= 
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L | ste (54-55 Şiruri şi liste 


Dacă trebuie să ţii multe date într-un singur loc, atunci 


- 3 pie, = îi că a Propoziții 132-133) 
le poţi pune într-o listă. Listele pot conține numere, fără sens 


şiruri, alte liste sau o combinaţie dintre aceste lucruri. 


Ce este o listă? 


O listă este o structură în Python unde lucrurile sunt 
ţinute în ordine. Fiecare intrare are un număr pe care îl 


V Privire asupra listelor 
Fiecare obiect dintr-o listă se află între 
ghilimele simple și este separat de 


poţi folosi pentru referință. Poţi schimba, şterge sau următorul obiect printr-o virgulă. 
adăuga la obiectele dintr-o listă, în orice moment. Întreaga listă se află între paranteze 
g p 
Lista este stocată în variabila „mylist“ patrate 
= 3 lt A ” = za i Acest caracter 
>>> mylist = [“apple”, “milk', cheese’, 'icecream', Xe ~ este folosit pentru 
: , « , Obiectele dintr-o listă a scrie codul 
lemonade’, tea’] sunt separate de virgule pe două rânduri 
Obiectele dintr-o Rpr 17 “le: l 4 
listă se află între Exact ca și în cazul şirurilor, Python începe să numere 
paranteze pătrate obiectele dintr-o listă de la zero. Prin urmare, aici, 
[0] poziţia (sau indexul) lui „apple“ este „0“ 
Dœ Cum funcţionează 
Îți poţi imagina lista ca Dacă scrii „mylist[1]='cake', 
un rând de rafturi într-o înlocuieşti „milk“ de pe raftul 1 
bucătărie. Pe fiecare raft se [1 ] cu „cake“ 


află câte un obiect din listă. 
Pentru a schimba un obiect, 
trebuie să te referi la raftul 

pe care se află. 


PE au Valoarea lui „mylist[2]“ 


este „cheese“ 


Ai putea să adaugi o portocală în fața 
îngheţatei scriind „mylist.insert(3,'orange”)'. 
Atunci, înghețata ar coborî pe poziția 4 şi 

aşa mai departe 


m Z oi 
Pentru a ajunge oit gl 


la un obiect de 
pe listă, trebuie 
să mergi la 
raftul potrivit 


Scriind „del mylist[4]“ vei şterge 


citi limonada din listă și vei muta „tea“ 


în poziţia 4, în schimb 


Ai putea să adaugi un nou obiect, 
dea „pie“, la finalul listei, scriind „mylist. 
[5] append('pie')”. Atunci acesta va fi 
Poziţia unui __ adăugat după „tea“, în poziția 6 
obiect din listă 
se numeşte „index“ 


Utilizarea listelor 


Odată ce o listă a fost creată, poţi scrie programe 
pentru a manipula datele din ea - într-o buclă, de 
exemplu. Poţi, de asemenea, să combini liste pentru 
a face unele noi. 


Listele din Python sunt „mutabile“. 
Aceasta înseamnă că se pot 
schimba. Poţi adăuga sau şterge 
Lista este stocată în variabila „names“ obiecte sau le poți schimba 


ordinea. Alte funcţii în Python, cum 


>>> names = ['Simon', ‘Kate’, '“Vanya”] 
>>> for item in names: Acestea sunt,nemutabile” 
print(“Hello', item) 


e aa Corpul buclei trebuie să fie 


Hello Simon retras cu patru spații 


< Liste în buclă 
Hello Kate o Când rulează, acest program afişează Poți utiliza o buclă pentru a trece prin 
Hello Vanya „Hello“, urmat de fiecare nume din listă fiecare obiect dintr-o listă. Acest program 
spune „Hello“ unei serii de nume, unul 
după altul. 
Ține minte, listele se află între 
Xe bela ode BAZE P 
paranteze pătrate X Adunarea 
y = [> 6, 7 , 8] N listă ti de liste 
: Acesta oua listă conține F : 
Z=xt yk aduná listele totul din lista „x“, urmat Două liste pot fi 3 
: impreună de totul din lista „y“ adunate. Noua listă 
print(z) va conține obiectele 
z= [I 215, 5. 6, 7, 8] ambelor liste mai 
vechi. 


V Liste în liste 
Obiectele dintr-o listă pot fi ele însele liste. Lista Cum lista se află între paranteze 
„suitcase“ de mai jos conține două liste de haine — m age e ea obiect 
« A individual în interiorul listei 
precum un geamantan folosit de două persoane, pei că auitcaseld] “suitease[1] 
fiecare punând în bagaj câte trei obiecte. 
tie „  SOck-],[ bag., shoe “shit |] 
Acesta va afișa întreaga 


= dă print (suitcase)m_____— listă suitcase 
il hat tie Sock l | bag , Shoe . shirt |] 


>>> suitcase=[['hat', 


>>> print(suitcase[1] Îi Acesta va alis tof ce se afia 
: i s , i 3 = în a doua listă „suitcase[1]“ 
i bag a shoe, “shirt ] 


>>> print(suitcase[1][2])4 > Acesta va afişa obiectul de la index 2 
în „suitcase[1]” - ţine minte, Python 


shirt începe să numere obiectele de la zero 


ar fi tuplurile (vezi pp. 134-135), nu 
pot fi modificate odată ce le creezi. 
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F u n ct | | Propoziții 132-133) 


fără sens 


O funcție este un fragment de cod care îndeplinește 


a A S îi traie Variabile 138-139) 
o anumită sarcină. Adună codul în pachet, îi dă un nume şi funcții 


şi poate fi folosit oricând dacă este apelat. O funcție poate 
fi utilizată pentru a evita să introduci aceleaşi rânduri 
de cod de mai multe ori. 


Funcții utile 

Python conține multe funcții utile pentru realizarea anumitor sarcini. 
Când o funcție este apelată, Python recuperează codul funcției respective 
şi apoi îl rulează. Când funcția este finalizată, programul se întoarce la 
rândul de cod care a apelat-o şi rulează următoarea comandă. 


A Funcția „print()“ A Funcţia „input()” A Funcţia „randint()“ 


Această funcţie lasă programul să Această funcţie este opusul funcţiei Această funcţie oferă un număr la 
trimită informaţii către utilizator „printQ”. Lasă utilizatorul să ofere întâmplare (ca atunci când dai cu zarul. 
prin afişarea de instrucţiuni sau instrucțiuni sau date programului Poate fi folosită pentru a adăuga un 

de rezultate pe ecran. prin introducerea acestora. element aleatoriu programelor. 


Realizarea și apelarea funcţiilor 


Funcţiile încorporate în Python nu sunt singurele care pot fi folosite. 

Pentru a realiza o nouă funcţie, colectează codul pe care vrei să îl 

foloseşti într-un „înveliş“ special şi dă-i un nume. Acest nume că 
permite funcţiei să fie apelată de câte ori este nevoie de ea. => 


Definește o funcţie Apelează funcția 

Definiția unei funcţii va avea mereu Scrierea numelui funcţiei urmat 
cuvântul cheie „def“ şi numele funcţiei la de paranteze în fereastra shell apelează 
începutul codului. funcţia şi arată rezultatul. 


Două puncte marchează 


def greeting(): S sfârşitul numelui >>> greetine() 


print(“Hello! S funcției și începutul Hello! 
codului pe care îl 
Ra conține aceasta p Parantezele 
Acesta este codul Funcţia „salut“ arată că aceasta 


ini i iei ah este o apelare 
din interiorul funcţiei este apelată, iar pea 
de funcţie şi nu 
rezultatul este as ai 
o variabilă 


afişat 


Transferul de date către funcţii 


O funcţie are nevoie să îi spui cu ce valori să lucreze. De 
exemplu, în „print(a, b, c)“, funcţia „print()“ primeşte valorile 
„a“, „b“ şi „c“. În „height(1, 45)”, valorile 1 şi 45 sunt atribuite 
funcţiei „height“. 


Adaugă parametri funcţiei Valorile sunt definite 

Valorile transmise unei funcţii se numesc Codul din interiorul funcţiei folo- 
„parametri“. Parametrii sunt puși între paranteze, seşte valorile care sunt transmise acesteia. 
lângă numele funcţiei, în definiţia acesteia. 


Apelează funcţia pentru 


„m“ şi „cm“ sunt parametrii a oferi răspunsul când 
„mM'=1şi „cin =A45 
def height(m, cm): >>> height(1, 45) 
total = (100 * m) + cm 145 cm tall 
print(total,. _“emstal t) 
Arată că 1 m 45 cm 
Pentru a afla totalul în „cm“, este egal cu 145 cm 
Afişează valoarea lui valoarea lui „m“ trebuie să 
„total“ urmată de „cm tall“ fie înmulțită cu 100 (pentru 


că 1 m=100 cm) 


Recuperarea datelor de la funcţii 

Funcţiile sunt cele mai utile când retransmit unele date înapoi la 
program - o valoare recuperată. Pentru a face o funcţie să retran- a 
smită o valoare, adaugă „return“, urmată de valoarea de recuperat. s pi 


Numărul ca rezultat 

Dacă programul a folosit funcția 
„input“, „a+b“ ar trebui să adune șirurile 
„10“ şi „7“ pentru a rezulta „107“. 


Defineşte o funcţie care retransmite un număr 

Funcţia „input()“ din Python returnează mereu un 
șir, chiar dacă este introdus un număr. Noua funcţie de 
mai jos returnează, în schimb, un număr. 


Numărul este 
stocat ca șir în 
variabila „typed“ 


def num _input(prompt): A Enter a 10 
typed = input(prompt) Enter b 7 


num = iînt(typed) a+b 17 


return num 3 
Retransmite valoarea 


E E R Acesta convertește şirul 
stocată în variabilă 


într-un număr și îl 


BA TAS Adunarea „a+b“ are 
stochează în variabila y 
ca rezultat „17“ pentru 


Š i : ; Un că funcția„num_input” 
b = num_input( Enter b ) returnează numere, 


Brit că-s ab Rusiu 


a = num inpüt Enter a>) 


= 
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Propoziţii fără sens 
Buclele, funcţiile și listele pot fi folosite individual pentru 
o mulțime de sarcini diferite. Acestea pot fi utilizate 


şi împreună pentru a crea programe interesante care 
pot realiza sarcini chiar şi mai complexe. 


(124-125 Bucle while 


(128-129 Liste 
(130-131 Funcţii 


Încearcă să foloseşti cuvinte 
diferite de cele de aici pentru 
a crea propriile propoziții 

fără sens. 


Cum faci propoziţii fără sens 

Acest program va crea propoziţii folosind trei liste separate 
de cuvinte. Va alege câte un cuvânt din fiecare listă şi le va 
pune împreună la întâmplare, într-o propoziţie fără sens. 


Introdu cele trei liste de mai jos a f 

1 .» într-o nouă fereastră cod. Aceasta ee simple A 
defineşte listele care vor fi folosite a. 
obiect din listă 


pentru a forma propoziţiile. gin este un şir 


name = ['Neha', ‘Lee’, 'Sam'] o T 

2 < , p , LS , pătrate înseamnă 
verb [ buys . rides . 'kicks ] că aceasta este 
noun = [ lion . ‘bicycle’, ‘plane’]l o listă 


întâmplare din listele pe care le-ai creat. Defineşte Acesta încarcă funcţia pentru 
o funcţie care să facă aceasta, fiindcă va fi folosită a genera un număr la 
întâmplare („randint”) 


2 Fiecare propoziţie este formată din cuvinte alese la 


de mai multe ori în program. 


from random import E 


: A Află câte cuvinte sunt în listă 
def pi ck (words) : (funcția este bună pentru 


num_words = len(words) liste de orice lungime) 
Alege un număr la 


num_picked = randint(0, num words - 1) întâmplare care se referă 


= i la unul dintre obiectele 
word_picked = words[num_picked] din listă 


return word _picked 


Stochează cuvântul întâmplător care 
a fost ales în variabila „word_picked“ 


8 K 
PROPOZIŢII FĂRĂ SENS 


rularea funcţiei „pick“ o dată pentru fiecare dintre Adaugă un „a“ astfel 


cele trei liste. Utilizează comanda „print“ pentru încât propoziția să 
aibă sens (vezi mai jos) 


3 Afişează propoziţia fără sens, la întâmplare, prin 


a afişa propoziţia pe ecran. 


, 


print(pick(name), pick(verb), a ; pick(noun), end=*.1n') 


ea Acesta adaugă un 


a. Salvează și rulează programul pentru punct la final, în 
timp ce,„/n 
un rând nou 


na 


4. a obţine o propoziţie fără sens din începe 
să 


liste de nume, verbe și substantive. 


Neha kicks a bicycle. 


Propoziția este aleasă la întâmplare 
de fiecare dată când programul rulează 


Propoziţii fără sens la nesfârşit! 
O buclă forever poate fi adăugată programului 
cu propoziţii fără sens pentru a-l face să ruleze fără 


oprire sau până ce utilizatorul apasă „Ctrl-C“ pentru Este foarte important să scrii un 
a iesi din buclă. program care poate fi înţeles cu 
i uşurinţă. Astfel, programul poate 
fi schimbat mai uşor în viitor, 
Programul continuă să afişeze propoziţii fără pentru că nu vei fi nevoit să rezolvi 
Ti sens în cazul în care comanda „print“ este misterul funcționării acestuia! 
ambalată într-o buclă „while True“. 


Ambalează comanda print într-o buclă 


while True: < —-- 
print(pick(name), pick(verb), ʻa’, pick(noun), end='.') 


: Afişează o nouă propoziţie de fiecare 
npu t ( Doo dată când este apasată tasta „Enter“ 


Programul va continua să 


creeze propoziții la întâmplare 
Funcţia „input()” aşteaptă ca Fart 
2 = utilizatorul să apese pe tasta Sam rides a lion. 


ua 
| 


„Enter“ înainte de a afişa ` 
orice altă propoziție. Altfel, Neha kicks a plane. 


le-ar afişa prea repede Lee buys a bicycle. 
pentru a putea fi citite. 
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Tupluri şi dicţionare 


Python foloseşte liste pentru a ţine datele în ordine. Are și 
alte tipuri de date pentru stocarea de informaţii, numite 
„tupluri“ şi „dicţionare“. Tipurile de date precum acestea, 
care conţin o mulţime de obiecte, se numesc „containere“. 


(110-111 Tipuri de date 


(128-129 Liste 


Tupluri 


Tuplurile seamănă un pic cu listele, dar obiectele 
din interiorul lor nu pot fi modificate. Odată ce un 


tuplu este stabilit, rămâne mereu la fel. 
Tuplurile sunt 


ari paranteze 
< Ce este un tuplu? 


(“Sam', 15, 1.70) Un tuplu conţine obiecte separate de 
(Fiona, 16, 1.68) virgule și izolate prin paranteze. Tuplurile 
sunt de folos la colectarea mai multor 
tipuri de date, cum ar fi numele, vârsta 

şi înălțimea dragonilor. 


sunt separate de virgule 
© Extragerea unui obiect 
dintr-un tuplu 
Pentru a obţine un obiect dintr-un >>> dragonB[2] 
tuplu, foloseşte poziția acestuia în 1.68 
tuplu (indexul lui). Tuplurile încep 
numărătoarea de la zero, exact ca Acesta selecteaza 


listele şi şirurile. obiectul din poziţia 2 


>>> dragonA 


>>> dragonB 


Obiectele dintr-un tuplu 


< Spargerea tuplului în variabile 


>>> name, age, height = dragonA Alocă trei variabile tuplului „dragonA“ — 


>>> print(name, age, height) „name“, „age“ şi „height“. Python sparge 
tuplul în trei obiecte, punând câte unul în 
Sam 15 1.7 fiecare variabilă. 
Sa Obiectele care alcătuiesc tuplul 
„dragonA“ sunt afişate separat Creează o listă de tupluri Listele sunt între 
numită „dragons“ paranteze pătrate 


D> Punerea tuplurilor într-o listă 
Tuplurile pot fi puse într-o listă 
deoarece containerele pot intra >>> print(dragons) 


unul în altul. Foloseşte acest cod : ; Foc : 
pentru a crea o listă de tupluri. [(“Sam', 15, 1.7), ('Fiona', 16, 1.68)] 


>>> dragons = [dragonA, dragon] 


Fiecare tuplu este înconjurat de Python afişează toate 
paranteze rotunde în interiorul obiectele din listă, nu 
parantezelor pătrate ale listei doar numele tuplurilor 


y ma ; 


TUPLURI ŞI DICŢIONARE 


Dicţionare 

Dicţionarele sunt la fel ca listele, doar că au etichete. Aceste etichete, 
numite „chei“, identifică obiectele în locul numerelor de index. Fiecare 
obiect dintr-un dicţionar are o cheie şi o valoare. Obiectele dintr-un 
dicţionar nu trebuie să stea într-o anumită ordine, iar conţinutul unui 
dicționar poate fi schimbat. 


Dictionarele Obiectele dintr-un 


folosesc dicționar sunt Foloseşte două puncte 
D> Creează un dicționar acolade separate de virgule între o cheie şi o valoare 
Programul creează un x, Para 
dicţionar numit „age“. EE , « a 
3 age >>> age = {Mary 10 ‘Sanjay : 6) 
Cheia pentru fiecare 8 y Jay 
obiect este numele unei i 
persoane, iar valoarea, O cheie funcționează o valoare stocată în 
A : la fel ca un număr dicționar (vine mereu 
varsta ei. k Ar i, 
de index după două puncte) 


>>> print(age) 4 Numele dicționarului “1 Print pentru 


dicţionar 
{Sanjay : 9. “Mary :- 10) Ordinea obiectelor 
poate fi schimbată, 
Cheia pentru acest Valoarea lui pentru că poziția 
obiect este „Sanjay” Tg „Maryi este 10 obiectelor într-un 
dicționarului PE dicționar nu este fixă. 
D> Adaugă un obiect nou >- “o Jell 
La dicționar poate fi > agel'Owen'] = w Adaugă un nou 


adăugată o nouă valoare >>> print(age) a la aonar 


A A alle 
- aa dea ae {' Owen 11, ‘Sanjay : 8, Mary : 10) 


cheie. 
zei Noua valoare este jaag Valorile existente 


acum în dicționar sunt încă aici 


- [*0 ] 12 Aab i <1 Schimbă o valoare 

>>> age[‘0wen’] = tribuie o nouă valoare ie E 
Ko obiectului etichetat Owen Atribuie o nouă valoare 

>>> print(age) unei chei existente pentru 


(“Owen D. sanjay 4-5. Mary: 107 i ati 


a Valoarea lui „Owen“ 
Acesta şterge obiectul 


ară schia etichetat„Owen“ 
© Şterge un obiect r del To Obiectul 
Ştergerea unui obiect dintr-un el age[‘Owen ] etichetat „Owen“ 
dicționar nu afectează alte obiecte: >>> print(age) nu mai apare 


ele sunt identificate prin cheia lor, ş pe = r în dicționar 
nu prin poziția în dicționar. (*Sanjay': 8, “Mary': 10) 
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Liste în variabile EITT 


FĂ bni ca ? , în Python 
Modul în care Python stochează liste în variabile 


poate părea ciudat la început. Dar, dacă te uiţi în 
culise, totul va avea sens. 


(128-129 Liste 


Mai ţii minte cum variabilele 


stochează doar valori? 


Variabilele sunt precum cutiile de valori. 
Valoarea dintr-o variabilă poate fi copiată 
şi stocată în alta. Este ca şi cum ai fotocopia A Cum funcţionează variabilele? 


valoarea conținută în cutia „a“ și ai stoca Fiecare variabilă este ca o cutie care conţine 
o copie în cutia „b“ o bucată de hârtie cu o valoare trecută pe ea. 


Atribuie o valoare unei variabile 


Atribuie valoarea 2 variabilei „a“, . conţinutul lui „a“ în,b” 
apoi atribuie valoarea din „a“ variabilei „b”. 55> D= A 
Valoarea 2 este copiată şi stocată în „b“. 


>>> a = 2 Acesta copiază 


so print a =, a. D=, DD 
a = 2 b = 2 
Acuma” şi„b” conţin pia Acesta afişează numele 
ambele valoarea 2 variabilelor cu valorile lor. 


Schimbă o valoare 


Dacă schimbi valoarea stocată într-o >>> a = 1004 > Schimbă valoarea din „a“ în 100 


variabilă, nu va afecta valoarea stocată în >>> print a d, pe, D) 
altă variabilă. În acelaşi mod, schimbarea 

a ceea ce este scris pe o bucată de hârtie a = 100b = 2 

în cutia „a“ nu va afecta ce este scris praa 

pe hârtia din cutia „b“. Acum „a“ conţine 100, 


dar „b“ conține încă 2 


ò` Schimbă o valoare diferită 

Schimbă valoarea din „b“ la 22. > 42 

Variabila „a“ conţine în continuare 100. >>> print (a=. a, b= , D) 
Deşi valoarea lui „b“ a fost copiată din „a“ ; 

la început, ele sunt acum independente - a = 100 b = 22 
schimbarea lui „b“ nu modifică „a“. 


„b“ conţine acum 22, dar 
„a“ are în continuare 100 


p "a 


LISTE ÎN VARIABILE 


Ce se întâmplă dacă o listă este pusă într-o variabilă? 
Copierea valorii dintr-o variabilă creează două copii independente ale valorii. 
Aceasta funcționează dacă valoarea este un număr, dar ce se întâmplă cu alte 
tipuri de valori? Dacă o variabilă conține o listă, funcționează un pic diferit. 


Copiază o listă 

Stochează lista [1, 2, 3] în 
variabila numită „listA“. Apoi, 
stochează valoarea lui „listA“ 
într-o altă variabilă numită 
„listB“ Acum, ambele variabile 
conţin [1, 2, 3]. 


Schimbă lista A 

Schimbă valoarea în 
„listA[1]“ la 1000. „listB[1]” 
conţine şi ea acum tot 1000. 
Schimbarea listei originale 
a modificat şi copia listei. 


Schimbă lista B 

Schimbă valoarea lui 
„listB[2]“ în 75.,„listA[2]“ este şi 
ea acum tot 75. Schimbarea 
copiei listei a schimbat și lista 
originală. 


A Ce se întâmplă? 


O variabilă care conţine o listă nu conţine lista însăși, ci doar 
un link spre ea. Copierea valorii lui „listA” copiază şi linkul. 
Aşa că „listA“ şi „listB“ conţin un link către aceeaşi listă. 


Foloseşte paranteze pătrate 
pentru a crea o listă 


aa 


>>> listA [1,23] 
2>>  LIStB listA DER 

interiorul acestora 
>>> print(‘listA =>, listA, “listB =', listB) 
list = [1, 2; 3] listB = [1, 2, 3] 


Acesta afişează numele 
variabilelor alături de valorile 
lor pentru a vedea ce este în 


„listA” şi „listB“ au ambele 


3 Acesta schimbă al doilea obiect din 
aceeaşi valoare 


listă pentru că listele încep de la zero 


>>> ListA[1] = 1000 

>>> print ListA =°, listA, ‘listB =", listB) 
listA = [1, 1000, 3] listB = [1, 1000, 3] 

Al doilea obiect atât 


din „listA“, cât şi din 
„listB” a fost schimbat 


Acesta este cel 
de al treilea 


obiect din listă ia 


>>> 1istB[2] = 75 
>>> print(ListA =, listA,  listB =", listB) 
listA = [1, 1000, 75] listB = [1, 1000, 75] 


Nala Al treilea obiect atât din „listA”, 


cât şi din „listB“ a fost schimbat 


Pentru a face o copie separată a unei liste, 
foloseşte funcţia „copy“. „listC” va conţine un link 
către o listă complet nouă, ale cărei valori sunt 


copii ale acelora din „listA”. Dacă schimbi,listC“ 
nu vei afecta „listA”, iar schimbarea lui „listA” nu 
va modifica „listC”. 


>>> listC = listA.copy() 
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Variabile şi funcţii CE 


Variabilele create într-o funcție (variabile locale) a lee 
şi cele create în programul principal (variabile 
globale) funcționează în mod diferit. Variabilele locale sunt ca vedetele de 


cinema într-o maşină cu ferestre prin care 
nu se vede nimic - se află în maşină 


Va ria bile loca le (funcţie), dar nu le poate vedea nimeni 
Variabilele locale există doar în interiorul unei funcții 
unice, aşa că programul principal şi alte funcţii nu le 
pot folosi. Dacă încerci să foloseşti o variabilă locală 
în afara funcţiei, apare un mesaj de eroare. 


Variabilă în interiorul unei funcţii Variabilă în exteriorul unei funcţii 
Creează o variabilă locală numită „a“ Dacă încerci să afişezi „a“ direct din Programul principal nu ştie ce 
în interiorul „func1“. Afişează valoarea lui,„a“ programul principal, va da eroare. „a“ există este „a“, aşa că afișează un 
apelândând „func1“ din programul principal. doar în interiorul „func1“. mesaj de eroare 
>>> def funci(): >>> print(a) 
a = 10 Traceback (most recent call last): 
print(a) File “<pyshell+6>”, line 1, in <module> 
>>> funcl()  Apelarea,func1“ print (a) 
afişează valoarea = = 
10 p______ atribuită luia“ NameError: name ‘ʻa’ is not defined 


Variabilele 
globale sunt 

ca oamenii care 
merg pe stradă - 
toată lumea le 
poate vedea 


Variabile globale 

O variabilă creată în programul principal este 
numită variabilă globală. Alte funcţii o pot citi, 
dar nu îi pot schimba valoarea. 


Aceeași variabilă globală 


T Variabilă în exteriorul unei funcții 
Putem, de asemenea, afişa „b“ direct din 


Creează o variabilă globală numită „b” 


în programul principal. Noua funcţie („func2“) programul principal. „b” poate fi văzut oriunde 
poate citi valoarea lui „b” şi o poate afişa. pentru că nu a fost creat în interiorul unei funcţii. 
2 „func2“ poate z 
>>> p = 1000 vedea valoarea lui >>> print(b) 
>>> def fUn). „b“ pentru că „b 1000 
£ este o variabilă 
print(b) globală vep 
Variabila globală „b” poate fi 
>>> [UNC () folosită oriunde în programul 


Afişarea „func2“ îți oferă principal 


1 tao S E valoarea stocată în „b” 
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Variabile ca aport pentru funcţii 


Când o variabilă este folosită ca aport pentru o funcţie, valoarea ei este copiată într-o 
nouă variabilă locală. Aşa că schimbarea valorii acestei noi variabile locale din interiorul 


funcţiei nu va schimba valoarea variabilei originale. 


Schimbarea valorilor din interiorul unei variabile 

„func3“ foloseşte „y“, care este o variabilă locală. 
Afişează valoarea lui „y“, apoi schimbă respectiva valoare 
în „bread" şi afişează noua valoare. 


Afişarea variabilei 


Afişarea valorii lui „z“ după ce este apelată „func3“ 
arată că aceasta nu s-a schimbat. Apelarea „func3“ 


>>> def func3(y) E N e velo 


print(y) transferată butter 
acesteia când este 
y = ‘bread’ apelată „func3“ 
print(y)___ Aici,y” conţine 
= „bread“ 
>>> Z = ‘butter 


>>> func3(z) 
butter 
bread 


copiază valoarea din „z“ („butter“) în variabila locală „y“. 


Deca 


„y“ conţine 


Acesta creează o varia- 
bilă globală numită „z“ 


Aportul,„y“ conţine acum 
valoarea lui „z“ transferată 
acesteia când este apelată 
„func3“ 


>>> printiz)a Afişează valoarea în variabila 


globală „z“ după ce,„func3“ 
a terminat de rulat 


cz Variabila locală „y“ a „func3“ 
y 


păstrează o copie a valorii în „z“. 
Deşi „y“ a fost schimbată în „bread“, 
valoarea în variabila globală „z“ nu 
este afectată şi este în continuare 
„butter” 


Mascarea unei variabile globale 


O variabilă globală nu poate fi schimbată de o funcţie. O funcţie care încearcă să schimbe 
o variabilă globală creează, de fapt, o variabilă locală cu acelaşi nume. Aceasta acoperă, 
sau „maschează“, o variabilă globală cu o versiune locală. 


Schimbarea unei 

variabile globale 
Variabilei globale „c“ 
i se alocă valoarea 12345. 
„func4“ îi dă lui „c“ valoarea 
555 şi o afişează. Se pare că 
variabila noastră globală „c“ 
a fost schimbată. 


Afişează variabila 

Dacă afişăm,„c“ din 
exteriorul funcţiei, vedem 
că „c“ nu s-a schimbat 
deloc. „func4“ afişează doar 
valoarea noii variabile 
locale - numite, de 
asemenea, „C“. 


>>> c = 123454 > Valoarea 


iniţială a 
>>> def func4(): variabilei 
globale „c“ 
C = 955 
print (e) Afişează va- 
>>> func4() E S loarea lui ,„c“ 
în interiorul 
555 „func4“ 


2> PLINIO) 
12345 


Valoarea variabilei 
globale „c“ nu a fost 
schimbată 


Există două moduri diferite 
de a apela funcții. 


| În Python, fragmentele de date se 
numesc „obiecte“. Unele funcții sunt 
apelate prin transferul asupra acestora 
a obiectului („a“). 


Alte funcții sunt apelate prin 
adăugarea numelui acestora la 
finalul obiectului („a“), după punct. 
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Maşină de desenat TT 


în Python 
Biblioteci 152-153) 


Este momentul să încercăm un proiect mai complex. 
Acest program, mașina de desenat, transformă un şir de 
instrucțiuni simple în comenzi țestoasă pentru a desena 
diverse forme. Abilităţile folosite în planificarea acestui 
program sunt esenţiale pentru orice programator. 


Alege o formă pentru un test Parie iaz e 


Pentru a scrie un program care să poată reset) În carea toate comenzile 
desena orice formă, este util să alegi o formă care controlează 

cu care să începi. Foloseşte această formă de left (30) a 

casă ca exemplu, pentru a testa programul în forward(100) Resetează poziția țestoasei 

z B a . n í : şi pune creionul jos, gata 
fiecare etapă. La finalul proiectului, va fi right(45) Je desen 


posibil să desenezi această casă cu o cantitate 
mult mai mică de cod - folosind un şir unic, 


cu câteva comenzi scurte de right (90) Deplasează țestoasa 
Eeo înainte cu 70 


forward(70) 


desen (de exemplu, ,F 100°). forward(70) 
right(45) 
forward(100) mar aky d 
right (90) — ' dreapta 

> Testoasa desenează o casă forward(100) 


Săgeata arată direcţia finală 
şi poziţia ţestoasei. Începând 
din stânga jos, s-a deplasat 
în sensul acelor de ceasornic, 


în jurul casei. jie 
Treipărtiae GD GD 


A Program pentru a desena o casă 

Acest cod îi spune țestoasei să deseneze o casă. 
Are nevoie de multe rânduri de cod pentru ceea 
ce este, de fapt, un program destul de simplu. 


Țestoasa 


program ului A Control al ţestoasei ^A Artistalşirurilor A Interfața 
Maşina de desenat va fi un Această funcţie preia o În acest program, utilizatorului 
program mare. Pentru a te comandă simplă de la utilizatorul intră într-un Artistul şirurilor trebuie 
ajuta cu planificarea, poate utilizator și o transformă  şiral instrucțiunilor. să ia informaţii de 
fi spart în trei părți fiecare în comandă pentru Această funcţie împarte undeva. Interfața 

A LIONI A re țestoasă. Comanda şirul în unități mai mici, utilizatorului îi permite 
având legătură cu o sarcină utilizatorului va avea care sunt apoi transmise utilizatorului să scrie un 
diferită. forma unei litere sau către controlul țestoasei. şir de comenzi cu care să 


a unei cifre unice. lucreze Artistul şirurilor. 
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Desenează o schiță 


Programatorii planifică adesea programele pe hârtie, 
pentru a-i ajuta să scrie un cod mai bun, cu mai puține 


erori. O modalitate de a-l planifica este desenarea unei Schițele sunt formate din pătrate și 
romburi. Pătratele conțin acțiuni 


pe care programul le execută. 


schițe - o diagramă a paşilor şi deciziilor pe care 
programul trebuie să le urmeze. 


1 Această schiță arată planul pentru 
funcția de controlare a țestoasei. la 


o literă („do”) şi un număr („val“) şi 
le transformă în comanda ţestoasei. 
De exemplu, ,„F” şi „100“ vor fi trans- 
formate în comanda „forward(100)'. 
Dacă funcţia nu recunoaște litera, 
raportează o eroare utilizatorului. 
Fiecare comandă are două m mezcome 
variabile: „do“ (un șir) îi spune 
ţestoasei ce să facă, și „val“ (un 


număr întreg) îi spune țestoasei 
cât sau cât de departe să o facă 


Romburile sunt puncte în care 
programul ia o decizie. 


> 


Acțiune Decizie 


Dacă „do“=F, țestoasa 
se mişcă înainte 


D 


Funcția trebuie să 
decidă dacă valoarea 
„do“ este o literă pe care 
o recunoaște 


Dacă „do'=R, 
testoasa se 

întoarce spre 
Dacă „do“ nu este F, funcţia rulează prin dreapta 


intermediul altor litere pe care le recunoaşte 


„do“ nu este N 


„R“. Este„U”? 
- 


Controlul țestoasei va folosi 


aceste litere în locul diverselor Fentuicardo 


comenzi pentru ţestoasă: | N = estent 

p 3 E Dacă „do“ nu este o comanda 
literă pe care funcţia „prenup()“ 

N = Desen nou (reset) să o recunoască, opreşte 


testoasa să 
mai deseneze 


aceasta raportează 
o eroare 


U/D = Creion sus/jos 


F = Înainte 
B = Înapoi 


Odată ce comanda După ce comenzile sunt 
se termină, te întorci executate cu succes, 

la programul programul merge la 
principal finalul funcţiei 


R = La dreapta 
L = La stânga 
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Controlul țestoasei 


Prima parte a programului este o funcție care deplasează țestoasa, 
cu câte o comandă o dată. Aceasta este planificată în schiţa de la 
pagina anterioară. Acest cod îi permite ţestoasei să convertească 
valorile lui „do“ și „val“ în comenzi de mișcare. 


Încarcă toate comenzile care 
controlează ţestoasa 


Acest cod creează funcția de : 
: : Defineşte „do“ și „val“ ca 
> control al șestoasei. Transformă from turtle import * aporturi pat funcţie 
valorile „do introduse în indicaţii | def turtle controller(do, val): 
pentru ţestoasă și „val“ în unghiuri 
şi distanţe. do = do.upper() 
if do = F’: Această comandă convertește 
toate literele din „do“ în litere 
forward (val) mari (majuscule) 
elif do == ‘B’: Aceasta îi spune funcției să 


transforme o valoare a lui „do“ 
backward(val) de F în comanda,forward” 


print(“Unrecognized command”) 


I 
: [i , entru test ă 
i elir do == R- led e uta 
right (val a Ca în schiţă, funcţia verifică litera 
i elif do == ‘L’: T prin comparație cu toate 
I iterele pe care le înțelege 
I r oE left(val) 
1 i pf jr A elif do == ‘U’: Această comandă dă instrucţiuni 
I hue A ia o țestoasei să se oprească din 
I A 
i pe paalnă penup() desenat pe pagină 
STIL dor s D: Această comandă 
l endown resetează poziția țestoasei 
; LRN p 0 în centrul ecranului 
i E elir- do == Acest mesaj apare dacă 
@ valoarea lui „do“ este o literă 
> reset) pe care funcţia nu o poate 
( else: recunoaște 
Poziţia 
de start 


a țestoasei 
Aceste aporturi „do“ și „val“ 
Apelează funcția îi spun ţestoasei să se miş- 

folosindu-i numele te cu 100 de pași înainte 


lată câteva exemple despre cum 1 11 F 100 
j : : >>> F 
3 » să foloseşti controlul țestoasei. De turtle_controller( ? ) Face țestoasa 


fiecare dată când este folosit, ia o >>> turtle controller(‘R’, 90) să se întoarcă 
comandă „do, val“ şi o transformă = os la dreapta cu 
într-un cod pe care țestoasa îl 222 turtle_controller( E ; 50) 90 de grade 


poate înțelege. 
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Scrie un pseudocod 


O altă modalitate de a planifica un program este de a-l scrie 
în pseudocod. „Pseudo“ înseamnă fals, așa că un pseudocod 
nu este un cod real, pe care să îl poţi rula. Este un cod 
ciornă, în care îţi poţi scrie ideile, în stilul codului adevărat. 


Nu doar computerele trebuie să fie în 
stare să îţi citească programul, acesta 
ar trebui să fie clar și pentru persoane. 
Aşa că este important să realizezi un 


“a, Este momentul să planifici Artistul şirurilor. Această funcţie cod cât mai simplu de înţeles. 
Ar ia un șir format din câteva aporturi „do“ şi „val“ și îl sparge în 
perechi formate dintr-o literă şi un număr. Apoi transferă Folosește funcții pentru a sparge codul 


în bucăţi mai mici. Fiecare funcţie ar 
Şir a trebui să îndeplinească o singură sarcină 
Iir de 


din program. 
comenzi prog N i 7 
Şir de desen Numeşte variabilele şi funcţiile cu 
denumiri care să spună ce fac acestea: 


N „age_in_years“ este mai clar decât „aiy'. 


perechile controlului ţestoasei, câte una o dată. 


Foloseşte multe comentarii (utilizând 
simbolul,:“) pentru a explica ce se 
întâmplă. Astfel devine mai ușor să citeşti 
mai apoi codul. 


Nu folosi simboluri uşor de confun- 


dat cu altele: un,„O” mare poate fi con- 


Acesta este Artistul şirurilor scris în pseudocod. Te fundat cu un zero, iar un,L“ mic poate 

Saar a a a kh A r Pe = “a n 

5 = lasă să îți organizezi ideile şi structura codului, fără să semene cu un,i“ mare sau cu un,] . 
să fii deocamdată nevoit să te gândeşti la detalii. 


Funcția va prelua un şir de 
comenzi introdus de utilizator 
(de exemplu, „F100-R90“) 


Împarte şirul într-o 
listă de comenzi 
separate 


verifică să nu fie goală | : . O comandă goală nu 


va funcţiona, aşa că 
funcţia o va sări 


— dacă este goală treci la următorul lucru din listă 


Recunoaşte prima 


tipul comenzii este dat de prima literă „SS literă ca o comandă 
= - „do“ 
dacă este urmată de mai multe caractere 
ie ie eat Recunoaşte 
z = 5 următoarele caractere 
- transformă-le într-un număr ca un număr,„val“ 


apelează controlul _ testoasei(tipul comenzii, numărul) {O S Transferă comanda simplă 


către controlul țestoasei 


© 


. 
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Crearea Artistului șirurilor 


Pseudocodul de la pagina anterioară planifică o funcție numită 
Artistul şirurilor, care va transforma un şir de valori în comenzi unice 
trimise controlului țestoasei. Următoarea fază este de a transforma 
pseudocodul în cod Python real, folosind o funcţie numită „split()'. 


Funcţia „split()” sparge un șir într-o listă de şiruri Acestia re UE e emana 
mai mici. Fiecare punct de spargere este marcat pentru a crea forma model 


de un caracter special („-„ în acest program). de casă 


>>> program = *N-L90-F100-R45-F70-R90-F70-R45-F100-R90-F100' 
pa cmd_li s progran spl it ( = ) Funcţia „split()“ sparge şirul într-o listă 
>>> cmd_l ist o de comenzi separate 


[ “N' ‘L90’, ‘F100', ‘R45’, ‘F70°, ‘R90°, ‘F70’, ‘R45', ‘F100°, ‘R90’, 'F100 |] 


Acum scrie pseudocodul pentru Artistul 


șirurilor folosind cod Python real. Foloseşte e za A 
funcţia „split()” pentru a împărți în felii şirul Spune progragaulul a RA tă Sirul 
Agra p a par i z acolo unde vede un caracter „-, 

aport în comenzi pentru țestoasă. 
Acesta face programul să treacă în buclă 
prin lista de şiruri — fiecare obiect este 

def string artist(program): o comandă pentru țestoasă 
cmd list =-program.split('-") 


Dacă lungimea comenzii este 0 (prin 
for command in cmd_list: urmare, comanda este goală), funcția 


sare peste ea și se mută la următoarea 
cmd_len = len(command) 


Obtine if cmd len == 0: la prima literă a comenzii (nu uita, şirurile 
Mo pole OR încep la 0) şi o stabileşte drept inițială 
In continue a comenzii („F“ „U“, etc.) 
șirului de 
comenzi  cmd_type = bn T 


Acesta ia toate caracterele 
num: =-0 Verifică dacă respectiva rămase din comandă 
o comandă este urmată de mai prin eliminarea primului 


if cmd tem > I. multe caractere (numărul) 
Converteşte č 
caracterele din Suc num_string = command[1:] Afişează comanda 


iruri î E 3 pe ecran ca să vezi 
sont aveti num = înt(num_string) ce facecodúl 
print(command, *:', cmd_type, — E 


turtle_controller(cmd_type, num) «œ —__— Transferă comanda 


către țestoasă 


i "a 


MAŞINĂ DE DESENAT 


de casă este transmis în Artistul șirurilor, rezultatul 


zi Când şirul reprezentând instrucţiunile pentru forma 
este afişat în fereastra shell. 


>>> string _artist(“*N-L90-F100-R45-F70-R90-F70-R45-F100-R90-F100') 
N: NO N_____ Resetează ecranul și plasează țestoasa ca maci i e za 


la loc, în centrul ecranului 
L90 : L 90 toate separate de „-, 


F100 : F 100 Eoo Pentru comanda „F100”, inițiala 


comenzii este „F“ și num” este „100“ 


R45 : R 45 ~ 
F70 : F 70 Acesta face testoasa să se întoarcă cu 45 


R90 : R 90 de grade înainte de a desena acoperişul 


F70 : F 70 Bo 
Această comandă face țestoasa 
R45 : R 45 să deseneze partea din dreapta 


F100 : F 100 a acoperişului 


R90 : R 90 e 


Țestoasa se întoarce cu 90 
F100 : F 100 de grade la dreapta, gata să 
deseneze partea de jos a casei 


Fiecare comandă din şir 
tei care este transmisă funcţiei 
„artistul_şirurilor“ este 
extrasă, identificată și 
executată. În fereastra 
grafică a ţestoasei este 

desenată imaginea 
unei case. 


lată o recapitulare a comenzilor 
țestoasei din acest program. Unele 
dintre acestea sunt lungi doar de o 
literă, în timp ce altele includ o cifră 
care îi spune ţestoasei cât de departe 
să meargă sau cât să vireze. De 
fiecare dată când activezi „artistul_ 
şirurilor“, acesta adaugă elemente 
F100 desenului, până ce „N“ șterge ecranul. 


N = Desen nou 

U/D = Creion sus/jos 
F100 = Înainte 100 
B50 = Înapoi 50 
R90 = La dreapta 90 grade 
L45 = La stânga 45 grade 


“= F100= 
Programul determină R90 


testoasa să deseneze 
o casă 


kad 
F = 
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Finalizează codul cu o interfaţă pentru utilizator 


Maşina de desenat are nevoie de o interfață pentru a fi mai uşor de utilizat. 
Aceasta îi va permite utilizatorului să introducă un şir cu ajutorul tastaturii 
pentru a-i spune maşinii ce să deseneze. 


Acest cod creează o fereastră pop-up, în care Ghilimelele triple (”) spun Python că 1 
10 > utilizatorul poate introduce instrucțiunile. O totul, până la următoarele ghilimele, t 
buclă „while True“ le lasă să introducă şiruri noi. este parte din același șir, inclusiv 
5 pauzele l 
l 
instructions = * Enter a program for the turtle: I 
l 
eg F100-R45-U-F100-L45-D-F100-R90-B50 pana 
N = New drawing : 
U/D = Pen aoa I 
2 Spune utilizatorului ce litere să l 
F100 = Forward 100 folosească pentru diversele l 
B50 = Backwards 50 comenzi ale țestoasei 1 
| 
R90 = Right turn 90 deg oeo a l 
| 
L45 = Left turn 45 deg’ kenai 
screen = getscreen() N Obține datele necesare Acest rând spune i 
A pentru a crea o fereastră programului ce să afişeze 
while True: pop-up în fereastra pop-up 
t_program = screen.textinput(“Mașină de desenat’, instructions)a 
: I 
print(t_program) I 
if t- program == None or t_program.upper() == 'END': I 
b k W Opreşte programul | 
mea Transferă şirul către funcția jas EEA i 
string_artist(t_program)<«—/ Artistul şirurilor apasa Cancel I 
1 
> s = ” | 
Această fereastră ( Mde + a A } gi e 
11 apare peste fereastra — — - - 
testoasei, pregătită Enter a program for the turtle: E z ; 
x P e g eg F100-R45-U-F100-L45-D-F100-R90-B50 i 
pentru ca utilizatorul E Ne daing . 
să scrie un şir de U/D = Pen Up/Down : 
program al maşinii F100 = Forward 100 i i A 
de desenat. B50 = Backwards 50 


R90 = Right turn 90 deg 
L45 = Left turn 45 deg 


J Folosind acest program, țestoasa 
Scrie şirul de program aici cet [ba f este mai ușor de controlat și nu 


și apoi dă clic pe„OK” pentru w- -Cancel trebuie să restartezi programul 


a rula programul Sar Saua aas Datas pentru a realiza un alt desen. 


A Controlul țestoasei 


- n 


i E E 
MAŞINA DE DESENAT 


o schiță. Prin ridicarea creionului țestoasei în timp ce se deplasează 
în altă poziție, este posibil să se introducă detalii în interiorul unei 
forme. Rulează programul și încearcă să introduci şirul de mai jos. 


2 Maşina de desenat poate fi folosită pentru a crea mai mult decât 


N-L90-F100-R45-F70-R90-F70-R45-F100-R90-F100- 
B10-U-R90-F10-D-F30-R90-F30-R90-F30-R90-F30 


Ridică creionul Pune creionul jos pentru 

ţestoasei astfel încât a desena o fereastră 

să se mişte fără să lase Acum casa 
o linie în urmă are o fereastră 


E timpul pentru ceva diferit 


Acum ştii cum să adaugi detalii și te poţi distra cu 
adevărat cu maşina de desenat. Încearcă să desenezi fața 
unei bufnițe folosind șirul de instrucţiuni de mai jos. 


N-F100-L90-F200-L90-F50-R60-F30-L120-F30-R60-F40- 
R6O0-F30-L120-F30-R60-F50-L90-F200-L90-F100-L90-uU- 
F150-L90-F20-D-F30-L90-F30-L90-F30-L90-F30-R90-U- 
F40-D-F30-R90-F30-R90-F30-R90-F30-L180-U-F60-R90- 
D-F40-L120-F40-L120-F40 


Şirul ridică creionul de trei Săgeata arată unde s-a oprit 
ori pentru a desena ochii şi testoasa. Aceasta înseamnă că 
nasul separat nasul bufniței a fost ultimul 

desenat 


Ai creat un program pentru o maşină de desenat Ai creat funcţia „turtle_controller“ care îşi dă seama ce 
prin îndeplinirea câtorva sarcini mai mici: comandă dată țestoasei să execute din litera și numărul 


care îi sunt oferite. 
Ai folosit o schiță pentru a planifica funcţionarea, sta- Ai creat funcţia „artistul_șirurilor“ care a produs o 
bilind punctele de decizie și acțiunile care rezultă de aici. ţestoasă ce desenează dintr-un sir de instructiuni. 
Ai scris un pseudocod pentru a planifica o funcţie Ai făcut o interfaţă care permite utilizatorului să îi spună 


înainte de a scrie codul real. programului ce să deseneze folosindu-se de tastatură. 


a a l 
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Erori şi corectarea lor TEI 


(122-123 Bucle 


Programatorii nu sunt perfecţi şi, la început, majoritatea Seria 


programelor conţin erori. Aceste erori sunt cunoscute 


3 3 = Ce urmează? 176-177 } 
drept „bugs“, iar corectarea lor se numeşte „debugging“. 


Tipuri de erori 

În programe pot să apară trei tipuri principale de erori - de sintaxă, 

de rulare şi de logică. Unele sunt destul de uşor de depistat, în timp 

ce altele sunt mai dificil de identificat, dar există modalităţi de a le corecta pe toate. 


Aceasta va da o 
Cuvântul-cheie în eroare: nici un Vârsta nu poate fi mai mică 


Python este „for“ număr nu poate  de5 şi mai mare de 8, deci 
ra nu „fir“ si fi împărţit la 0 fără bilete gratis 
a = 0 f 


fir i în range(5): if age < 5and age >8: 


printti) print(10 / a) print(“Free-ticket!) 
A Uşor de depistat A Mai greu de depistat A Cel mai greu de depistat 
O eroare de sintaxă este legată de Erorile de rulare pot fi provo- Erorile de logică sunt greşeli în modul 
cuvintele sau simbolurile programu- cate de adăugarea de numere de gândire a programului. De exemplu 
lui: cuvinte-cheie scrise greşit, paran- la șiruri sau împărţirea la 0. folosirea lui „<“ în loc de,„>“ sau adunarea 
teze lipsă sau rânduri retrase greşit. când ar trebui să fie o scădere. 


Găsirea şi repararea unei erori 

Erorile de sintaxă sunt uşor de depistat din moment ce IDLE le subliniază 
cu roşu când rulezi programul. Găsirea erorilor de rulare şi de logică 
necesită ceva mai multă muncă. 


Program 
problemă top_num = 5 N Cel mai mare număr din seria de 
Acest program are ca total = 0 numere adunate 
scop adunarea tuturor E 
numerelor, de la 1 for n in range(top_num): Comanda afişează o propoziţie 
ână la valoarea e pentru ca utilizatorul să afle 
pana faaara] total total n uitati 
stocată în variabila 5 ; ierte 
„top_num“. Acesta print(“Sum of numbers 1 to', top_num, 1s, total) 


afişează apoi totalul. 


Rezultat ; 
Răspunsul pentru program ar trebui Sum of numbers 1 to 5 is 10 


să fie (1+2+3+4+5), dar arată că răspunsul [ERE 
este „10“. Trebuie să descoperi de ce. Răspunsul ar trebui să fie „15“, nu„10“ 


Adaugă un „print“ 

şi „input()“ top_num 
Programul nu arată ce face total = 0 
în fiecare etapă. 


Il 
vI 


Adăugarea unei comenzi for n in range(top_num) : 


Această comandă afişează 
valoarea actuală a variabilei 
buclă şi totalul de până în 
acest moment 


ne 


ed 
ERORI ŞI CORECTAREA LOR 


„print“ aici îți va permite total -total + n 
să vezi ce se întâmplă. : : ; ` 
Comanda,input()“ printi DEBUG n . n. Total- , total) 


aşteaptă ca tasta „return“ i nput O 
sau „Enter“ să fie apăsată 


înainte de a intra în buclă.  Print(“Sum of numbers 1 to’, top_num, 


Rezultat nou 

Bucla nu face decât să adune 
numerele de la 0 la 4 şi nu de la 1 la 5. 
Aceasta pentru că o buclă „for“ începe 
mereu să numere de la 0 (dacă nu i se 
spune altfel) şi se opreşte mereu cu 1 
înainte de capătul gamei. 

Repară rândul 

greşit top_num = 5 
Gama ar trebui să totale = 0 
meargă de la 1 până la : 
„top_num+1“, astfel for n în ra 
încât bucla să adune toil = 
numerele de la 1 la . ; 
„top_num“ (5). print( 

input() 


Rezultat corect 

Comanda „print“ arată că programul 
adună numerele de la 1 la 5 şi obţine 
răspunsul corect. Eroarea a fost acum 
remediată! 


DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
Sum of 


nge(1, 
total 
DEBUG: 


DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
DEBUG: 
Sum of 


n= 0 total= 0 
n= 1 total= 1 
n= 2 total= 3 
n= 3 total= 6 
n= 4 total= 10 


numbers 1 to 5 is 10 


IS 


"total? 


Aceasta este de fapt 
suma numerelor 

de la 0 la 4, nu de la 
1la5 


Noua gamă va număra de la 
1 și se va opri la„top_num” (1 


o mai puțin decât„top_num+1“) 


top num + |). 
AN 


n on botal- „e total) 


print(“Sum of numbers 1 to', top_num, 


js total) 
n= 1 total= 1 
n= 2 total= 3 Când,„n=3“ totalul 
n- 3 total- g4 este (1+2+3) 
n= 4 total= 10 


n= 5 total= 15 
numbers 1 to 5 is 15 


Răspunsul corect 
este acum afișat 
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Algoritmi mere 


ca un computer 


Un algoritm este un set de instrucţiuni pentru îndeplinirea 
unei sarcini. Unii algoritmi sunt mai eficienți decât alţii și 
necesită mai puţin timp și efort. Algoritmii pot fi folosiţi 
pentru sarcini simple, precum sortarea unei liste de numere. 


Biblioteci 152-153) 


ae 
Sortare prin inserare i E. 
Imaginează-ți că ți s-au dat lucrările de control de la tine din clasă 

pentru a le pune în ordine, de la nota cea mai mică la nota cea mai 

mare. „Sortarea prin inserare” creează o secțiune sortată în vârful 

teancului și apoi inserează fiecare lucrare nesortată în poziția corectă. A Sortare în ordine 


„Sortarea prin inserare“ ia 


V Cum funcţionează Când numeri poziţiile, fiecare lucrare pe rând și o 
„Sortarea prin inserare” trece prin fie- Python începe de la 0 inserează în locul corect (sortat). 


care stagiu, sortând numerele mult mai 
1 2 3 4 5 


rapid decât ar putea să o facă un om. 0 
6 este sortat în poziția 1 i 5 A 4 3 


6 este mai mare decât 2, aşa că este 
sortat după 2, în secțiunea sortată 


Valoarea lui 5 este între 2 şi 6, aşa că se 
mută în poziţia 1. 6 se mută în poziţia 2 


5 este sortat în poziția 1 


1 este mai mic decât 2, așa că se mută 
în poziţia 0. 2, 5 şi 6 se mută mai jos 


1 este sortat în poziția 0 


4 este sortat în poziția 2 


4 este între 2 şi 5, aşa că 
se mută la poziția 2. 5 şi 
6 se mută mai jos 


3 este sortat în poziţia 2 


Sortat! o 8 2 9 8 
4, 5 şi 6 se mută pentru a face 


loc pentru 3 în poziţia 2 


zi A 
ALGORITMI 


Sortare prin selecție 


„Sortarea prin selecție” funcționează diferit de „sortarea prin 
inserare“. Schimbă poziția perechilor de obiecte mai degrabă 
decât să schimbe constant toate obiectele. Fiecare schimb mută 
un număr către poziția sa finală (sortată). 


A Schimbare de poziție 
Schimbarea unui lucru cu altul 


este, de obicei, rapidă și nu 
Schimbă 1 si 2 6 s 4 3 afectează alte lucruri din listă. 


Schimbă cea mai mică valoare din partea nesortată (2) 
cu prima valoare din partea nesortată (6) 


simii D AOAO 8) 
a i é 3 este cea mai mică valoare din 
Schimbă 3 ŞI 5 partea nesortată. Schimbă-l cu 5, 


prima valoare din partea nesortată 


Schimbă 4 și 6 T 2 % d & Ș__ 5 nu se află încă în poziţia 


corectă, dar 4 este mai mic, 


așa că este schimbat primul 
amis ssaa dă 


Cel mai mare număr se află în ultima 
poziție după mutare, așa că nu mai 


este nevoie de alte schimbări 
~ 09998 


Schimbă cea mai mică 
valoare cu prima valoare 


Există numeroşi algoritmi de sortare, „a“ este o listă de 
fiecare cu diverse puncte forte şi puncte numere nesortate 
slabe. Funcţia „sort()“ din Python folo- 


seşte un algoritm numit,Timsort“, bote- A H 33 d, 2. 6 


zat astfel după creatorul lui, Tim Peters. a.sort() - 

Acesta se bazează pe două algoritme = na r aa 
de sortare: „Sortarea prin inserare” şi a E a lista „a“ sunt 
„Sortarea prin fuziune“. Scrie acest cod 2, 3, 4, 5,6, 7,8, 9] sortate acum 
pentru a vedea cum funcționează. 


Biblioteci a 


de ferestre 


Scrierea de noi coduri ia timp, aşa că este util să poţi n Altii AN 
: OR > > uloare și 156-157) 

folosi bucăţi din alte programe. Aceste fragmente de coordonate 

cod pot fi găsite în pachete numite „biblioteci“. 


< Baterii incluse 
Mottoul lui Python 
este „bateriile sunt 
incluse“. Aceasta 
înseamnă că vine 
cu multe fragmente 
de cod gata să fie 
folosite. 


Module de biblioteci standard 


Python are o „Bibliotecă standard“ care conţine o mulţime 
de bucăţi de coduri gata de folosit. Secțiunile de sine 
stătătoare ale unei biblioteci, numite „module“, pot fi 
adăugate la Python, pentru a-l face chiar mai puternic. 


< La întâmplare 
Acest modul poate 
alege un număr la 


întâmplare sau poate V Testoasă 
E organiza o listă în Acest modul este folosit 
ordine aleatorie. pentru a trasa linii şi forme 


pe ecran. 


A Timp 

Modulul timp oferă ora şi data şi 
poate calcula date - de exemplu, 
ce zi va fi peste trei zile? 


V Tkinter 

Cu ajutorul Tkinter se pot face butoane, 

ferestre și alte elemente de grafică 

pentru a ajuta utilizatorii să 

interacţioneze cu programele. D> Matematică 
Folosește 


modulul 
Matematică 
pentru a efec- 
tua calcule 
A Priză matematice 
Codul din acest modul ajută complexe. 
computerele să se conecteze unele | 
cu altele prin rețele şi Internet. 


gr J 


BIBLIOTECI 


Importarea modulelor 


Înainte de a folosi un modul, trebuie să îi spui 
computerului să îl importe, astfel încât să poată fi folosit 


de programul tău. Aceasta le permite fragmentelor de Pygame este o 
bibliotecă Python 


gândită pentru a 
scrie jocuri video. 


cod pe care le conţine să stea la dispoziţia ta. Importarea 
modulelor se face folosind comanda „import“. Python 


poate importa module în câteva moduri diferite. Pygame îţi oferă 
acces la module de sunet și la 
< “import random” grafica specială care este folosită 
import random Aceasta modalitate de la jocuri. Vei putea să folosești 
a importa îţi cere să scrii Pygame odată ce ai înțeles bine 
numele modulului la bazele Python, prezentate în 


random.randint(1, 6) începutul codului. ÎI face mai această carte. 


random.choice(my_list) uşor de citit, pentru că ştii 
zi din ce modul provine. 


Numele modulului vine 


casta ER R Importă toate funcțiile 
înaintea fiecărei funcții 


din modulul Random 


D> “from random import *” 

Importarea unui astfel de modul 
funcționează bine în cazul programelor 
mici. Dar situația poate fi confuză în cazul : 
programelor mai mari, din moment ce nu randint(1, 6) 
este clar cărui modul îi aparţine funcţia. choice (my_list) pr 


from random import * 


Acest cod nu arată 
din ce modul a provenit 
funcția 


Importă doar 


funcţia „randint“ 
ini < “from random import randint” 


from random import randint Poţi importa o singură funcţie din 


modul. Acest lucru poate fi mai eficient 
i decât importarea întregului modul, 
randint(1, 6) dacă este singura funcţie pe care vrei 


3 să o folosești. 
CEA Doar funcția „randint“ 4 


este valabilă 


Ajutor şi documentare Si Ajutor! te 
" În partea de sus a oricărei 


Nu eşti sigur cum să foloseşti un modul sau ce e ET 
funcţii sunt disponibile? Python Library Refe- „Help“ şialege,Python 
rence are toate detaliile. Fă, pur și simplu, clic Docs". Se deschide astfel 
pe biblioteca despre care vrei să afli mai multe. ie ia 
Este o idee bună să studiezi bibliotecile, modu- dietei re 
lele şi funcţiile disponibile, astfel încât să nu 

pierzi timpul ca să scrii un cod care există deja. 


IDLEHelp 


m F 
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Realizarea de ferestre Iasinet 


coordonate 
Multe programe au ferestre şi butoane care pot fi er aie 
folosite pentru a le controla. Ele alcătuiesc „interfața de forme 
grafică utilizator“ sau „GUI“ (graphical user interface). Schimbarea 160-161) 


lucrurilor 


Realizează o fereastră simplă 


Primul pas în crearea GUI este realizarea unei ferestre care 
să păstreze totul în interiorul ei. Tkinter (din Biblioteca Standard 
Python) poate fi folosit pentru a crea o fereastră simplă. 


> Apare o fereastră Tkinter 

Acest cod importă Tkinter din Rulează codul și va apărea o fereastră. 
bibliotecă şi creează o nouă fereastră. Tkinter Acesta importă Tkinter Deocamdată, pare plictisitor, dar aceasta este 
trebuie să fie importat înainte de a fi folosit. din bibliotecă doar prima parte din GUI. 


Introdu codul 


from tkinter import * 
window = Tk() 


Acesta creează o 
fereastră Tkinter 


Adaugă butoane ferestrei 


Fă GUI mai interactiv prin adăugarea de butoane. Credaza dous butoane 
Un mesaj diferit va fi afişat atunci când utilizatorul Scrie acest cod pentru a crea 
dă clic pe fiecare buton. o fereastră simplă cu două butoane. 
from tkinter import x Acest mesaj apare când este 
apăsat butonul A 
def bAaction(): aid : E 
Acest mesaj apare când 
print(“Thank you!') este apăsat butonul B 
def bBaction(): oa Acesta spune programului 
i i , Această etichetă va ce funcţie să ruleze când se 
| | 
print (“Ouch! That hurt!) apărea pe butonul A apasă pe buton 


window = Tk() 
buttonA = Button(window, text=*Press me!', command=bAaction) 
buttonB = Button(window, text= "Don't press!', command=bBaction) 


buttonA.pack() si aaa 
i Acest cod îi spune computerului Această aa E 
buttonB.pack() să pună butoanele în fereastră apărea pe butonul B 
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Dă clic pe butoane (Tk E 

pentru a afișa mesaje p 
Când rulează programul, apare o 
fereastră cu două butoane. Fă clic pe 
butoane şi în shell vor apărea diferite 
mesaje. Ai făcut acum un GUI 
interactiv care răspunde la comenzile 
utilizatorului. 


Fă clic pe buton pentru Rezultatul apare 


a afişa un mesaj aE în fereastra shell 
| i Thank you! 


B Ouch! That hurt! 


a EED 


23 Doptpress 


Dă cu zarul 


Tkinter poate fi folosit pentru a crea un GUI destinat 
unei aplicații simple. Codul de mai jos creează un Ti 
program care simulează aruncarea unui zar cu șase fețe. 


Creează un simulator de zar 

Acest program creează un buton care, atunci 
când este apăsat, îi comunică funcţiei „roll()“ să 
afişeze un număr la întâmplare, între 1 şi 6. 


A 


from tkinter import * Acesta importă funcția 
Eo „randint“ din biblioteca 


from random import randint andom 


Acest cod şterge textul din caseta 
def roll): de text şi îl înlocuieşte cu un număr 


la întâmplare, î 1 şi 6 
text .delete(0.0, END) isa ANR între 1 şi 
text.insert(END, str(randint(1,6))) Acesta spune progra- 


Creează o casetă de text pentru mului ce funcție să 


window = Tk() y aafișa numărul aleatoriu PE ace 
text = Text(window, width=1, height=1) e. 
buttonA = Button(window, text= "Press to roll!', command>roll) 
text.pack ca 

P O Acesta pune caseta de Această etichetă 
buttonA.pack() text şi butonul în fereastră apare pe buton 


Apasă pe buton f 
Tk 
pentru a da cu zarul 


Rulează programul, apoi fă clic pe 
buton pentru a da cu zarul și a vedea 
rezultatul. Acest program poate fi 
schimbat, pur şi simplu, pentru a 
simula un zar cu 12 feţe sau o 
monedă. 


Când elaborezi un GUI, încearcă să 


nu derutezi utilizatorul umplând 
ecranul cu prea multe butoane. 
Etichetează fiecare buton cu un 
nume potrivit, pentru a face 
aplicația mai uşor de înţeles. 


__ Presstoroll! 


Un număr nou apare de fiecare 
dată când se face clic pe buton 
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Culoare şi coordonate ranerereze 


ferestre 


Imaginile şi grafica de pe ecranul unui computer sunt preerie 
formate din puncte mici şi colorate, numite pixeli. Pentru de forme 
a crea grafica unui program, trebuie să spui computerului Schimbarea 160-161) 
ce culoare trebuie să aibă fiecare pixel. ionale 


Selectarea culorilor 


Este important să descrii culorile într-un mod pe care 
computerele să îl poată înțelege. Tkinter include un 


instrument util pentru a te ajuta să faci asta. Fiecare pixel îţi poate da lumină 
roşie, verde și albastră. 


Amestecând aceste culori, poți 

Lansează instrumentul de selectare a culorilor crea orice culoare imaginabilă. 

Scrie următorul cod în fereastra shell 
pentru a lansa instrumentul Tkinter Acesta importă toate Roșu Roşu cu 
de selectare a culorilor. functiile Tkinter cu verde albastru 

i dă galben dă violet 


>>> from tkinter import * 
>> 1- = Ik 

>>> colorchooser.askcolor() 
Amestecându-le 


pe toate trei 
rezultă alb 


Foloseşte ortografia 
americană pentru „color“ 


Selectează culoarea pe care 
o doreşti făcând clic pe ea 


Alege o culoare 

Fereastra „color chooser“ va apărea 
pe ecran. Alege culoarea pe care o doreşti 
şi apoi fă clic pe butonul „OK“. 


Această fereastră face mai 
ușoară alegerea culorii 
exacte pe care o doreşti 


Valori de culoare 


Card este selectată oculoare, - IDEA a 52 203) o oa) 


o listă de numere va apărea în fereastra 5 K S isa 
shell. Aceste numere sunt valorile pentru Valoarea Valoarea Valoarea Cod pentru culoare 


roşu, verde şi albastru, care au fost ames- pentru pentru pentru în hexadecimale 
tecate pentru a realiza culoarea aleasă. roșu verde albastru (vezi pp. 182-183) 


i a 


CULOARE ȘI COORDONATE 


Desen pe pânză 

Pentru a crea grafică folosind Python, 
trebuie să realizezi o zonă albă pe care 
să desenez. Aceasta este cunoscută sub dreapta, iar coordonatele y devin mai mari mutân- 
numele de pânză. Poţi folosi coordonatele x du-se în jos. (0,0) se află în colţul din stânga jos. 

şi y pentru a-i spune exact lui Python unde 
să deseneze pe pânză. 


Coordonatele x devin mai mari mutându-se la 


bilă 
pn BOO) e aa un 


Creează un program de grafică 

Foloseşte acest cod pentru a crea o 
fereastră în care vei pune o pânză. Mai apoi, 
va trasa cercuri colorate pe pânză. 


` Acesta importă funcțiile „randint“ 
from random import e a și „choice“ din modulul Random 


from tkinter import *£—— Acesta importă toate 


funcţiile Tkinter 


size = 500 e ete 
Variabila „size“ stabileşte 
window = Tk() dimensiunile pânzei 
canvas = Canvas(window, width=size, height=size) Acesta creează 
o pânză în 
canvas.pack() O buclă forever face programul ic) 
: să deseneze cercuri la nesfârșit unei ferestre 
while True: Acesta alege o culoare la întâmplare din listă 


col = chöoiceli pink- “orange', “purple”, “yellow l) 
x0 randint(0, size) 

i R Acesta creează un cerc de 
randint(0, size) dimensiuni aleatorii într-un 
d = randint(0, size/5) loc la întâmplare de pe pânză 
canvas.create_oval(x0, yO. xO + d, y0 + d, fill=col) 
window.update() pu Această parte a rândului trasează cercul 


< 
O 
N 


Această parte umple 
Pânză colorată (Tk cu culoarea care a fost 
Rulează codul și dia — m aleasă („col“) 

programul va începe să 

deseneze cercuri pe pânză. 


Dimensiunea fiecărui 
cerc este întâmplătoare 


Cercurile sunt 
desenate la 
întâmplare 


m T 
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Realizarea de forme rii e 


lucrurilor 


Pe lângă faptul că adaugă ferestre, butoane şi culori PSR Perie 
3 e J 3 ; 2 Zi acţia la 162-163) 
interfeţei grafice (GUI), Tkinter poate fi folosit şi pentru evenimente 

a desena forme. 


Crearea formelor de bază 

Dreptunghiurile și ovalurile sunt forme utile pentru a desena 
tot felul de lucruri. Odată ce a fost creată pânza, pot fi folosite 
următoarele instrucțiuni pentru a desena forme pe aceasta. 


>>> from tkinter import * i 
= Creează o pânză imensiunile pânzei 
>>> window = Tk() pe care să desenezi Stabileşte poziţia 
: == : - = : = şi dimensiunile 
>>> drawing = Canvas(window, height=500, width=500) 


dreptunghiului 
>>> drawing.pack Desenează un dreptunghi folosind coordonate 

g.pack() C onio] 
>>> rect1 = drawing.create_rectangle(100, 100, 300, 200) 


= Un pătrat poate fi făcut 
>>> squarel = drawing.create_rectangle(30, 30, 80, 80) dacă deseneziun 


>>> ovall = draming.create_oval (100, 100, 300, 200) ea S 


>>> circlel = drawing.create_oval(30, 30, 80, 80) engl ne 


Stabileşte poziţia şi 
Desenează un cerc dimensiunile cercului 


Desene pe coordonate V Grilă de coordonate 
: x b Colțul din stânga sus al dreptunghiului 
Coordonatele sunt folosite pentru a-i comunica exact com- se află la coordonatele (50, 50). Colțul 
puterului unde să creeze forme. Primul număr („x”) îi spune din dreapta jos se află la (250, 350). 
computerului cât de lat va fi obiectul de pe ecran. Al doilea 
număr („y“) îi spune computerului cât de înalt va fi obiectul. ki w es : a ui 
(x1=50, y1=50) a 
Acesta este numele Coordonate pentru 
pânzei partea din stânga sus 
a dreptunghiului = 
>>> drawing.create_rectangle(50, 50, 250, 350) 3 
© s 
e A i2 
ili mM ZE DE EET 4 
A Stabilirea coordonatelor oie (x2=250, y2-350) 
Primele două numere oferă coordonatele pentru partea S I- 
pentru partea din stânga sus a din dreapta jos S 
dreptunghiului. Următoarele două numere a dreptunghiului a 
localizează colțul din dreapta jos. a 


îi É 
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Adăugarea de culoare la forme 


Este, de asemenea, posibil să creezi forme colorate. Codul poate fi 
folosit pentru a stabili culori diferite pentru conturul Creează un cerc albas- 
şi pentru interiorul („pentru umplerea”) fiecărei forme. tru: cu un contur roșu ii 


>>> drawing.create_oval(30, 30, 80, 80, outline= red , fill=*blue') 


Desenează un extraterestru 


Poţi desena aproape orice prin combinarea unor forme 
diferite. lată câteva instrucţiuni pentru crearea unui 
extraterestru folosind ovaluri, linii şi triunghiuri. 


Creează extraterestrul 

Pentru fiecare parte din extraterestru, trebuie să definești tipul 
de formă, dimensiunea, poziția pe pânză și culoarea. Fiecare formă are 
un număr de identificare unic, care poate fi stocat într-o variabilă. 


from tkinter import * Stabileşte „Alien 
window = Tk() ca titlu al ferestrei 
window.title(“Alien') 

c = Canvas(window, height=300, width=400) 
c.pack() 

body = c.create oval(100, 150, 300, 250, fill='green') Desenează un 
eye = c.create_oval(170, 70, 230, 130, fill=*white”) EE N 
eyeball = c.cheate oval(190, 90, 210, 110, fill=*black!) 

mouth = c.create oval(150, 220, 250, 240, fill=*red') i oaia dia iti 
neck = c create Lline(200; 150, 200, 130) roşu pentru gură 
pati = c. create polygon(180. 75, 220, 75, 200, 20, till blue) 


Creează pânza 


Desenează un oval 
verde pentru corp 


Desenează un 
triunghi albastru 
pentru pălăria 

= extraterestrului 
Întâlnire cu 


extraterestrul 
Rulează codul ca să desenezi 
extraterestrul. Are un corp 
verde, o gură roşie şi un ochi 
cocoțat pe o antenă. Poartă 
şi o pălărie albastră drăguță. 


Extraterestrul 


Taie finalizat 


e Fa 
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Schimbarea lucrurilor tii 


de forme 


Odată ce pe pânză a fost trasat un desen, nu trebuie 


aa oaie r ş J Reacția la 162-163) 
să rămână neschimbat. Codul poate fi folosit pentru a evenimente 


schimba felul în care arată sau în care se mişcă pe ecran. 


Forme în mișcare 

Pentru a face o formă să se mişte pe pânză, trebuie să îi 
spui computerului ce să miște (numele sau numărul de 
identificare pe care i l-ai dat formei) şi unde să o mişte. 


Este o idee bună să foloseşti nume 
cu o anumită semnificaţie pentru 


Ochiulise intoarce a identifica formele de pe pânză. 
la stânga, apoi Aceste pagini folosesc nume 
revine precum „eyeball“ (ochi) şi „mouth“ 


(gură), astfel încât codul să fie uşor 
| de citit şi de înţeles. 
Numele sau 
identificarea formei 
< Ochi care se mișcă 
>>> c.move(eyeball, -10, 0) Scrie acest cod în fereastra shell pentru a face 
>>> c.move(eyeball, 10, 0) ochiul să se mişte la stânga, apoi să revină în 
poziţia iniţială. 


Această funcţie Stabileşte coordonatele 
mișcă forme pentru mişcare 


Schimbare de culori 


Poţi face gura să pară că se deschide şi se 
închide prin simpla modificare a culorii 


ovalului. 
Gura deschisă 
Gura 
7 x y z închisă 
Scrie codul E PEI Închide și deschide 
Funcţia „itemconfig() ; 7 
Scrie acest cod pentru a crea schimbă proprietățile Gura crie acest cod în fereastra shell 
două funcții care vor face gura să formelor pe care le-ai deschisă pentru a face gura să se închidă şi să se 
pară că se deschide şi se închide. desenat deja va fi neagră deschidă. 
def mouth_open(): >>> mouth_open(Q) 
c.itemconfig(mouth, fill=*black') >>> mouth_close() 
def mout A E lose(): Identificarea Gura Introdu aceste comenzi 
formei închisă 


pentru a face extraterestrul 
să deschidă şi să închidă 
gura 


c.itemconfig(mouth, fill=tred') vafiroşie 


mii 
E E 


SCHIMBAREA LUCRURILOR 


<I Extraterestrul 

care clipeşte 

Pentru a-l face să clipească, 
trebuie să ascunzi pupila 

şi să faci albul ochiului 


Ascunde şi dezvăluie 

Formele pot fi ascunse folosind funcţia 
„itemconfig()“. Dacă ascunzi ochiul și apoi 
îl dezvălui din nou, un moment mai târziu, 


pare că extraterestrul clipeşte. să devină verde. 
Creează funcţii de clipire A Clipeşte şi ridică pleoapa 
Acest cod creează două funcţii, astfel încât e Scrie acest cod în fereastra shell 
să poţi face extraterestrul să clipească. eta pentru a face extraterestrul să clipească. 
def blink): Identificarea >>> blink(Q) 

: : formei E 
c.itemconfig(eye, fill=*green!) >>> unblink() 
c.itemconți So is iateeii IDDEN) E iii 

def unblink(): Ascunde „unblink(” face 
an nou alb \ pupila ochiul să pară 
c.itemconfig(eye, fill=‘white’) din nou deschis 

; Scoate la iveală 
c.itemconfig(eyeball, state=NORMAL) pupila 


Extraterestru care vorbeşte 


Textul poate fi şi el afişat pe ecran pentru a face 
extraterestrul să vorbească. Poţi chiar să îl faci să spună 
lucruri diferite ca răspuns la comenzile utilizatorului. 


| am an alien! 
(Sunt un extraterestru!) 


Adăugarea de text 


Acest cod adaugă text desenului 
reprezentând un extraterestru și creează 


Pune între 
paranteze ce 
vrei să spună 


Poziţiile textului 
pe pânză 


o funcţie pentru a-i fura pălăria. Pa extraterestrul 
words = c.create_text(200, 280, text='I am an alien!) 
i Acesta ascunde 
Mo akea nau). pălăria De îndată ce pălăria 
c.itemconfig(hat, state=HIDDEN) dispare, extrate- 


X { š restrul o va cere 
c.itemconfig(words, text=‘Give my hat back!’) înapoi 


Un nou mesaj 
apare când dispare 
pălăria 


Give my hat back! 
Fură pălăria (Dă-mi pălăria înapoi!) 
Scrie acest cod în fereastra shell 
și vezi ce se întâmplă. 
Scrie aceasta 


Ca pentru a fura 
>>> steal_hat() pălăria 
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Reacția la evenimente acre 


de forme 


Computerele primesc un semnal când este apăsată o tastă 

F (160-161 Schimbarea 
sau este mişcat mouse-ul. Acest lucru se numește lucrurilor 
„eveniment“. Programele pot instrui computerul 
să răspundă la toate evenimentele detectate. 


Numele evenimentelor 


O mulţime de evenimente diferite pot fi declanşate 
folosind un mouse sau o tastatură. Tkinter are nume 
pentru a descrie fiecare dintre aceste evenimente. 


Evenimente declanșate de mouse Evenimente declanșate de tastatură 


y y 


Clic pe butonul Este apăsată ý Este apăsată m Este apăsată 


stâng al tasta săgeată tasta săgeată tasta 


mouse-ului dreapta sus i săgeată jos 
á i Este apăsată | i : TATS 
clic pe Este apăsată Aici poţi pune 


tasta săgeată A poer 
butonul drept sa tasta „A“ litere diferite 
$ gă 
al mouse-ului 
Este apăsată bara 
de spațiu 


Evenimente provocate de mouse F 


Pentru a face un program să răspundă la evenimentele Burp! 
provocate de mouse, leagă o funcție de un eveniment. Aici, 
funcţia „burp“ este creată și apoi legată de evenimentul 
„<Button-1>". 


Acesta aduce fereastra Tkinter 

în partea din față a ecranului 
window.attributes(“-topmost', 1) 
def burp(event):£ > Creează o funcţie 


numită„burp“ 


A Extraterestrul care râgâie 
Fă clic pe butonul din stânga 

al mouse-ului, iar extraterestrul 
c.bind_all(“<Button-1>', burp ATR Leagă clicul stânga pe va râgâi pentru că a fost folosită 


mouth_open() 
c.itemconfig(words, text=‘Burp!’) 


mouse de funcția „burp“ funcția „burp“ 
s n . 


E = 
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Evenimente-cheie 
Funcţiile pot fi legate și de unele taste, în acelaşi mod. 


Scrie codul de mai jos pentru a-l face pe extraterestru 
să clipească când sunt apăsate tastele „A“ și „Z“. 
def blink2(event): C vre nea 
c.itemconfig(eye, fill=*green') 
c.itemconfig(eyeball, state= "o 
def unblink2(event): T 
c.itemconfig(eye, fill=‘white’) D 


c.itemconfig(eyeball, state= E 


cC- bind all *KeyPress-a> , Blian a Arată 
globul 


P al Ryn Z7 our) oaii A Fă a clipească 


— K Când este rulat acest cod, tasta „A“ va 
Acest cod leagă funcțiile Acesta leagă funcția face ochiul să se închidă, iar tasta „Z“ 


de evenimente „unblink2“ de tasta „Z“ îl va face să se deschidă din nou. 


Mişcarea cu ajutorul tastelor 


Apăsarea tastelor poate fi folosită şi pentru a declanşa 
mișcarea. Acest cod leagă tastele cu săgeți de funcţii care 
fac globul ocular al extraterestrului să se miște. 


Acest rând găseşte numele 


def eye_control (event): tastei care a fost apăsată 


key = event.keysym 
Globul ocular se 


if key == “Up”: po miscain sus, dacă 
este apăsată tasta 
c.move(eyeball, 0, -1) săgeată sus 
elif key == “Down”: Se mişcă la stânga 
dacă este apăsată 
tasta săgeată 


elif key => "left": yo 


c:move(eyeball, -1, 0) Activează 
funcția 
elif key aa SRIENE: „eye_control” j 


când este apă- 
C move(eyeball, 1, 0) sată orice tastă A Control al globilor oculari 


c.bind_all(‘<Key>’, eye control) Globul ocular se mişcă în direcţia 
€ 5 indicată de tasta săgeată apăsată. 


c.move(eyeball, 0, 1) 


=. = 
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Distrugătorul de bule 


Acest proiect folosește toate informațiile din capitol pentru 
a face un joc. Este un proiect mai complex, așa că abor- 
dează-l în etape și ține minte să salvezi programul cu 
regularitate. Încearcă să înţelegi cum se potriveşte fiecare 
parte înainte de a trece la următoarea. La final, vei avea 

un joc pe care îl vei putea juca singur sau cu prietenii. 


Scopul jocului 


Înainte de a scrie orice cod, gândeşte-te la planul general al jocului 
şi la modul în care ar trebui să funcţioneze. lată principalele reguli 
care stabilesc cum va fi jucat acest joc: 


(154-155 Realizarea 
de ferestre 


(156-157 Culoare 
şi coordonate 


(158-159 Realizarea 
de forme 


ni m 
nu 
DISTRUGĂTORUL DE BULE 


Creează fereastra jocului Edit 
şi submarinul e | 
Începe prin realizarea scenei. Deschide o 
nouă fereastră de cod în IDLE. Scrie codul de 


mai jos pentru a crea fereastra pentru joc şi 
submarinul pe care îl controlează jucătorul. 


interfaţa grafică (GUI). Acest cod va crea fereastra 


Ei Folosește biblioteca Tkinter pentru a construi 
principală pentru joc. 


from tkinter import * Importă toate 
funcţiile Tkinter 


HEIGHT = 500 free 
Stabileşte 
WIDTH = 800 dimensiunea Stabileşte albastru 


window = Tk() feresti Dă jocului un închis drept culoare 
: ; titlu de impact pentru fond (marea) 
window.title(‘Distrugătorul de bule’) o 


c = Canvas(window, width=WIDTH, height=HEIGHT, bg=‘darkblue’) 
c.pack() 


Creează o pânză pe 
care se poate desena Submarinul va fi 
reprezentat de un 
triunghi aflat în interiorul 
unui cerc 


Acest lucru poate fi făcut folosind unele dintre funcțiile 


: 3 r x a Desenează un 
de desen din Tkinter. Scrie acest cod și apoi rulează-l. 


triunghi roşu pe post 
de submarin 


ship-id = C create polygon(5, 5,5, 23 30 15. fill='red') 


ship id2 = c.create oval(0, 0, 30, 30, outline= red) 
SHIR R = 15 _ Raza (dimensiunea) submarinului 


2 Un simplu grafic va reprezenta submarinul din acest joc. 


S Variabilele„MID_X“ şi„MID_Y» Desenează un 
MID X = WIDTH / 2 oferă coordonatele pentru CONOR 
MID Y- HEIGHT? mijlocul ecranului pentiuicere 


c.move(ship_id, MID X, MID Y) | „Mişcă ambele părți ale submarinului 


si oma d2, MID_X, MI D_Y) către centrul ecranului S a 
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Controlarea submarinului 


Următoarea etapă a programului este scrierea codului care face 
submarinul să se miște când sunt apăsate tastele cu săgeți. Codul 
va crea o funcţie numită „event handler” (mijlocitor de evenimente). 
Aceasta verifică ce tastă a fost apăsată şi mişcă submarinul. 


funcţie va mişca submarinul în direcţia corectă când este apăsată o tastă 


> Scrie acest cod pentru a crea o funcţie numită „move_ship”. Această 
cursor. Încearcă să îl rulezi pentru a vedea cum funcţionează. 


Submarinul se va deplasa pe această 


SHIP SPD = 0e distanță când este apăsată o tastă 
def move_ship(event): 
if event.keysym == ‘Up’: 
c.move(ship_id, 0, -SHIP_SPD) Mişcă cele două părți ale 
az E submarinului în sus când 
c.move(ship_id2, 0, -SHIP SPD) este apăsată tasta 


E 3 ; săgeată sus 
elif event.keysym == ‘Down’: 


c.move(ship_id, 0, SHIP SPD) o rânduri sunt activate 
s 3 când este apăsată tasta 
C „move (ship_id2 „0, SHIP_SPD) săgeată jos, iar submarinul 


elif event.keysym == lelit : se misca jos 


c move (ship id. =SHIP_ SPD, 0) Submarinul se mişcă la 
c.move(ship_id2, -SHIP_SPD, 0) na a 


tasta săgeată stânga 


e ENE oa a ‘Right’: Mişcă submarinul la 
c.move(ship-id, SHIP-SPD,-0) dreapta când este 
apăsată tasta 
c.move(ship_id2, SHIP. SPD; 0) săgeată dreapta Coordonatay 
devine mai mică 
€. bind all <key> . move ship) ee 


îi spune lui Python să ruleze „move_ship“ 
de fiecare dată când este apăsată vreo tastă 


* 


Coordonata x devine mai mică 
la mișcarea spre stânga N 


ii 


D> Cum funcţionează 
Funcţia „move_ship“ mişcă submarinul în 
diferite direcţii. Adăugarea la coordonatele 
X şi y ale submarinului îl mișcă la dreapta și 
Nu uita să salvezi în jos, în timp ce scăderea din acestea îl Coordonata y ES a Coordonata x devine 


ce ai lucrat! mişcă la stânga şi în sus. devine mai mare la mai mare la mişcarea 
mișcarea în jos spre dreapta 
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Pregăteşte-te pentru bule 

Acum, că submarinul se poate mișca, începe crearea de 
bule pe care să le spargă jucătorul. Fiecare bulă va avea 
dimensiuni diferite şi se va mişca la viteze diferite. 


(astfel încât programul să poată identifica fiecare 
bulă specifică), de o dimensiune şi de o viteză. 


i» Fiecare bulă are nevoie de un număr de identificare 


from random import randint 
bub id = list() Acesta creează trei liste goale ga 
sk ; folosite pentru a stoca numărul 
bub r = Asti) de identificare, raza (dimensiunea) 
bub_speed = list() și viteza fiecărei bule 
MIN BUB R = 10 Stabileşte raza minimă 
za a a bulei la 10 şi pe cea 
MAX _BUB_R = 30 maximă la 30 
MAX_BUB_SPD = 10 
Stabilești 
GAP = 100 pazit ul Alege a dnei p 
3 ânză întâmplare pentru bulă, 

def create_bubble O s P Poni între valoarea maximă 

x = WIDTH + GAP şi cea minimă posibilă 

y = randint(0, HEIGHT) Acest rând de cod 


creează forma bulei 


g randint(MIN_BUB_R, MAX_BUB_R) 

idk = C. Create oval x -=r y -F Xr: y e outline= white.) 
bub_id.append(id1) Adaugă numărul de 
bub_r.append(r) identificare, raza și viteza 


bulei în cele trei liste 
bub_speed.append(randint(1, MAX _BUB SPD)) 


Sunt folosite trei liste pentru a stoca bub_id: stochează numărul de identificare 


informaţii despre fiecare bulă. Listele al bulei, astfel încât programul să îl poată 
sunt la început goale, iar informaţiile muta mai târziu. 


despre fiecare bulă sunt adăugate, bub_r: stochează raza (dimensiunea) bulei. 

pe măsură ce le creezi. Fiecare listă bub_speed: stochează viteza cu care se 

păstrează un set diferit de informaţii. deplasează bula pe ecran. Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 


© 
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Pune în mișcare bulele 

Acum există liste pentru stocarea numărului de identificare şi a vitezei 
bulelor, care sunt generate la întâmplare. Următoarea etapă este scrierea 
codului care face bulele să se miște pe ecran. 


“„, Această funcţie va 


SR. E Trece prin fiecare bulă 
5 trece prin lista de def move _ bubbles): depe stă 


Ke RR ta ae for i in range(len(bub_id)): 
pe fiecare, pe rând. 
c.move(bub_id[i], -bub speed[i], 0) 


e Mişcă bula pe ecran, 


în funcţie de viteza Importă funcţiile de 
acesteia care ai nevoie din 
biblioteca „time“ 


Aceasta va fi : a = 
jocului. Va fi repetată BUB CHANCE = 10 
reanna = Generează un număr 
rulării jocului. a Poe TOF aleatoriu, de la 1 la 10 
Încearcă să îl rulezi! while True: Sie 
; : Dacă numărul 
if randint(1, BUB_CHANCE) == 1: aleatoriu este 1, 
create bubble() w programul creează 
— o nouă bulă (în medie, 
move bubbles () 2— i : 1 de 10 ori - astfel 
ZE O Rulează funcția i încât să nu fie prea 
window.update() „move_bubbles multe bule!) 
Nu uita să salvezi sleep(0.01) Updatează fereastra pentru a 
ce ai lucrat! redesena bulele care s-au mişcat 


Încetineşte jocul, astfel încât să nu 
fie prea rapid pentru a fi jucat (x0 y0) 
L 


anumită bulă, pe baza numărului de identificare. Acest cod ar trebui 
adăugat direct la program, după codul pe care l-ai creat la pasul 5. 


def get_coords(id_num): coordonata x a ~ ” 


7 Acum, vei crea o funcţie utilă pentru a descoperi unde se află o 


Descoperă 
pos = c.coords(id_num) / mijlocului bulei (x1, y1) 
x = (pos[0] + pos[2])/2 A Localizarea bulelor 
z Funcția descoperă mijlocul 
Y Poli + posh)? e ital bulei prin fixarea punctului 
return x, y aflat la jumătatea distanţei 


între colțurile pătratului. 
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Cum să faci bulele să se spargă 


Jucătorul va înscrie puncte când sunt sparte bulele, așa că programul 
trebuie să facă bulele să dispară de pe ecran. Următoarele funcţii îi vor 
permite să facă acest lucru. 


Această funcţie şterge bula 
cu numărul de identificare „i“ 


7 s a i)e Şterge bula din listele 
a îndepărta bula din joc. Face acest def del_bubble(i): o al nuiele 


zi Această funcţie va fi folosită pentru 


lucru prin ştergerea acesteia din del bub r[i] 
toate listele şi de pe pânză. Acest cod f- 
ar trebui adăugat direct după codul del bub_speed[i] 
pe care îl scrii la pasul 7. c.delete(bub id[i]) 
= ~ Şterge bula 
del bub id[i] de pe pânză 


at Şterge bula din lista cu 


numere de identificare 


Scrie acest cod 
9 pentru a crea o def clean_up_bubs() : 
funcție care şterge for î.in-rangetten(bub. id) 1. L. 1). 
bulele care au plutit Acesta trece de la coa- 
şi au ieşit de pe ecran. x. y > get _coords(bub idți]) dă la cap prin lista de 
i să : : bule, pentru ca bucla 
ACESI cou a acul să if x e GAP. Descoperă unde „for“ să nu provoace 
urmeze imediat după p aa] 
: aste bila re la ştergerea 
codul de la pasul 8. del_bubble(i) bulelor 
Dacă bula nu se află pe ecran, 
atunci este ștearsă - altfel, ar 
încetini jocul 
Acum, updatează 
10 principala buclă a #MAIN GAME LOOP Creează o nouă bulă 
jocului (de la pasul 6) while True: 
pentru a include : > 
funcțiile de ajutor if randint(1, BUB CHANCE) == 1: 
paea ee H create_bubble()  updatează pozițiile 
- a tuturor bulelor 
să te asiguri că nu move_bubbles()4 — 7 
ai inclus vreo eroare. clean_up_bubs() 
Şterge bulele care nu Eoo window. update () N Redesenează fereastra Nuuita sd salvezi 
se mai află pe ecran sleep(0.01) ca să afişezi schimbările e cati 
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Cum îţi dai seama de distanţa dintre puncte 

În acest joc, ca și în multe altele, este util să ştii care este distanţa între 
două obiecte. lată cum să foloseşti o formulă matematică bine 
cunoscută pentru a lăsa computerul să calculeze distanţa. 


i 


from math import sqrt 


Această funcție calculează distanța dintre două 
obiecte. Adaugă acest fragment de cod imediat 
după codul pe care l-ai scris la pasul 9. 


Încarcă funcţia „sqrt“ din 
biblioteca de matematică 


Obține poziția 


def distance(id1, id2): Fiu sea 
xl, yl = get _ coords(id1) Obține poziţia celui 
e o de al doilea obiect Dă distanţa 
x2, y2 = get coords(id2) 


Sparge bulele 


Jucătorul înscrie puncte dacă sparge bule. Bulele mari și cele 
rapide valorează mai multe puncte. Următoarea secţiune 

de cod calculează când este spartă fiecare bulă folosindu-se 
de raza acesteia (distanţa din centru până la marginea bulei). 


dintre ele 
return sqrt((x2 - x1)**2 + (y2 - Done - 


D Alarmă de coliziune 
Dacă distanţa dintre centrul 


"a, Când submarinul şi o bulă se lovesc programul trebuie să submarinului şi centrul unei bule este mai 
12. spargă bula şi să aducă scorul la zi. Acest fragment de cod ar mică decât suma razelor lor înseamnă că 
s trebui să vină direct după codul de la pasul 11. acestea s-au lovit. 
ca - Această variabilă ţine Această buclă trece prin întreaga listă 
def collision(): socoteala punctelor de bule (merge de la coadă la cap pentru 
poi nts = 0 înscrise a evita erorile la ștergerea bulelor) Verifică posibilele 
` A coliziuni între 
for bub in range(len(bub_îid)-1, -1, -1): 7 submarin și bule 


if distance(ship 12, bub idlbubi) < (SHIP R + bub ribubl) 
points += (bub_r[bub] + bub_speed[bub]) 


gel _bubble(bub) Calculează câte puncte 
5o Şterge bula valorează această bulă 
return points şi le adaugă la„scor“ 
Dă numărul 


de puncte 
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folosi funcţiile pe care tocmai le-ai creat. Ţine minte 
că ordinea este importantă, aşa că asigură-te că ai 
pus totul unde trebuie. Apoi rulează codul. Bulele 
ar trebui să explodeze când lovesc submarinul. 
Verifică fereastra shell pentru a vedea scorul. 


Acum updatează principala buclă a jocului pentru a 
13 


score = 0 i ua 
MAIN GAME LOOP Setează scorul la zero 


la începutul jocului 


while True: 


Creează bule noi 
if randint(1, BUB_CHANCE) == E 


create bubble() 
move_bubbles() 
clean_up_bubs() 


score += collision() 


print(score) + 
window.updat —— Arată scorul în fereastra 


sleep(0.01) 


e Acesta opreşte acțiunea 


pentru o foarte scurtă 
perioadă de timp - 
încearcă să îl înlături şi ai 
să vezi ce se întâmplă 


Codul „score+=collision()” 

este o prescurtare pentru 
„score=score+collision()”. Aceasta 
adaugă scorul coliziunii la scorul 


total, apoi aduce la zi scorul total. 
Un astfel de cod este des întâlnit, 
aşa că o scurtătură este utilă. Poţi 
face acelaşi lucru folosind simbolul 
„~. De exemplu, „score-=10“ este 
același lucru cu „score=score-10“. 


Adaugă punctajul 


Aa bulelor la total 


shell — va fi afișat cum trebuie 


mai târziu 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 
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Adăugarea tușelor finale 

Principalele etape ale jocului sunt acum funcționale. Tot ce mai ai 

de făcut este să adaugi părţile finale: afișarea scorului jucătorului şi 
stabilirea unei limite de timp care să scadă până la terminarea jocului. 


Creează etichetele „TIME“ şi 
Scrie acest cod după codul pe care l-ai introdus la „SCORE“ pentru a-i explica 
14 pasul 12. Acesta îi spune computerului să afişeze jucătorului ce înseamnă 
scorul jucătorului şi timpul rămas de joc. numerele 


c.create text(50, 30, text= TIME, fill- white ) 

€ create text(150, 30. text= SCORE . fill- white ) ae oul 

time text = c.create text(50, 50, fill- white ) şi timpul rămas 

score text = c.create text(150, 50, Fill- white ) 

def show _score(score): Afişează scorul 
c.itemconfis(score text, m. 

def show time(time left): e eee da 
c.itemconfig(time_text, ae e a e A aaa 


bonus de timp şi calculează cât mai este până la finalul jocului. Acest frag- 


5> În continuare, stabileşte limita de timp şi scorul necesar pentru a obține un 
ment de cod ar trebui să vină exact înainte de bucla principală a jocului. 


from time import sleep, time 
Importă funcţii 


BUB_CHANCE = 10 din biblioteca Time 
TIME LIMIT = 30 Începe jocul cu o limită 

7 — de timp de 30 de secunde 
BONUS_SCORE = 1000 


score = 0 Stabileşte când este acordat 


bonusul de timp (când jucătorul 
bonus = 0 a marcat 1 000 de puncte) 


end = time() + TIME LIMIT 


Stochează timpul la care se A Tabela de scor 

termină jocul într-o variabilă Este o modalitate vizuală grozavă de 

numită „end” (sfârșit) a-i arăta imediat jucătorului cât de bine 
se descurcă în joc. 
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Updatează principala Repetă principala buclă a 
16 buclă a jocului pentru #MAIN GAME LOOP Á jocului până la finalul jocului 
a include noul scor şi while time() < end: 


funcţiile de timp. 
if randint (1, BUB CHANCE) == 1: 


create_bubble() 
move_bubbles() 

Calculează când să 
clean_up_bubs() ofere timpul bonus 
score += collision() 
if (int(score / BONUS_SCORE)) > bonus: 

bonus += 1 „print(score)” a fost înlocuit de 


„show_score(score)” astfel încât 
+= 
end TIM E_L IMIT scorul apare acum în fereastra jocului 


show_score(score) 
show_time(int(end - time())) 


window.update() EA - 
Afişează timpul rămas 


Nu uita să salvezi sleep(0.01) 
ce ai lucrat! 
= În cele din urmă, adaugă o grafică „GAME OVER. Stabileşte fontul - 
17 Aceasta va fi afişată la epuizarea timpului. Adaugă Pune grafica „Helvetica“ este un font 
bun pentru litere mari 


s aceasta la finalul programului. So în centrul ecranului 


c.create_text(MID_X, MID Y, A 
text=*GAME OVER’, fill='white', font=(“Helvetica',30)) 
c.create_text(MID_X, MID_Y + 30, \ mean 
text=*Score: '+ str(score), fill=*'white') Stabileşte culoarea 
textului la alb 
c.create_text(MID_X, MID Y + 45, A 


text=*Bonus time: '+ str(bonus*TIME_LIMIT), fill=*white') 


Arată cât timp 
în plus ai câştigat 


Nu uita să salvezi 
ce ai lucrat! 
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E momentul să te joci 
Bravo! Ai terminat de scris programul pentru Distrugătorul 


de bule şi acum ești gata să îl joci. Rulează programul şi fă dkh Ms 

A f A K 4 s 3 5 Cronometrul Jucătorul înscrie 
o încercare. Dacă nu funcționează ceva, adu-ți aminte numără puncte atunci 
de sfaturile pentru corectarea erorilor de program — į secundele până când sparge bule 


| la finalul jocului __ cu submarinul 


recapitulează cu atenţie codul din paginile anterioare 
pentru a te asigura că totul este scris corect. 


iii 


Distrugătorul de bule 


——. Tasta 
| |- săgeată sus 
Tasta | A K 
sageata C _—— Tasta săgeată jos 
stânga \ Aa 
ji (Apa S 
| V) | [| | 
| Z l v z g | —— Tasta 
| |] fi A săgeată 
o CA | dreapta 
A Comenzi 


Submarinul este condus folosindu-te de tastele 
cu săgeți. Programul poate fi ajustat astfel încât 
să funcţioneze cu alte comenzi. 


si a> SFAT DE EXPERT 
imbunătăţește-ți jocul 


Toate jocurile computerizate încep ca o idee 
simplă. Acestea sunt apoi jucate, testate, ajustate 
şi îmbunătăţite. Gândește-te la acesta ca la o 
versiune a jocului tău. lată câteva sugestii despre 
cum ai putea să îl schimbi și să îl îmbunătățeşti 
cu un cod nou: 


Fă jocul mai dificil ajustând limita de timp şi scorul 
necesar pentru un bonus de timp. 

Alege o culoare diferită pentru submarin. 
Creează o grafică mai detaliată pentru submarin. 


Introdu un tip special de bulă care creşte viteza 
submarinului. 

Adaugă o bombă inteligentă care şterge toate 
bulele când apeşi pe bara de spaţiu. 

Construiește o tabelă a campionilor pentru a ţine 
socoteala celor mai bune scoruri. 
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Noile bule intră din 
dreapta la intervale 
_ aleatorii 


Bulele plutesc de la 
dreapta la stânga şi 
dispar de pe ecran 


Jucătorul foloseşte 
submarinul pentru 
a sparge cât de multe 
|___— bule poate înainte 
de a se scurge timpul 


diferite şi se mişcă la 
viteze diferite 


< Supersubmarin 
Acum poţi să arăţi jocul 
şi prietenilor tăi. Faceţi 
cu rândul pentru a vedea 
cine înscrie mai multe 
puncte. Apoi, arată-le 
codul şi explică-le cum 
funcţionează. 


Bulele sunt de dimensiuni 


a 5 
JOACĂ-TE CU PYTHON 


Ce urmează? areen 


Jocuri pe 204-205 } 
computer 


Acum, că te-ai familiarizat cu proiectele Python din această 
carte, ești pe cale să devii un mare programator. lată câteva 
idei despre ce să faci în continuare în Python şi cum să îţi 
perfecţionezi abilitățile de programare. 


Experimentează 


Joacă-te cu exemplele de cod din această 
carte. Găseşte noi moduri de a le combina 
sau de a adăuga noi caracteristici — și nu Găseşte programe sau biblioteci 
te teme să le spargi în fragmente! Aceasta scrise de alte persoane Sliciteste 

tesmsataded iet M codurile și comentariile la acestea. 
este = 3 p Încearcă să înţelegi cum funcțio- 
cu Python. Nu uita că este un program nează codul și de ce este construit 
profesionist de programare - poți 


astfel. În felul acesta îţi vei îmbogăţi 
face tot felul de lucruri cu ajutorul lui. cunoştinţele de programare. Vei afla 


şi informații utile despre biblioteci 
pe care să le poţi folosi în 
programele viitoare. 


Construiește-ţi propriile biblioteci 
Programatorilor le place la nebunie să refolosească 
unele coduri şi să îşi împărtăşească din experienţă. 
Creează-ţi propria bibliotecă de funcţii utile şi fă-o 
publică. Te vei simţi minunat să îţi vezi codul folosit 
de alt programator. Ai putea construi ceva util, 
precum Tkinter sau Turtle! 


CE URMEAZĂ? 


Creează jocuri cu Python » 
Îți poți crea propriul joc folosind | 
Python. Biblioteca PyGame, 
care este disponibilă pe Internet 
pentru a fi descărcată, vine 

cu o mulţime de funcţii și de 


Când găseşti codul în altă parte (în alte cărţi sau online), este 
posibil să fi fost scris pentru o versiune diferită de Python. 
Versiunile sunt similare, dar este posibil să fie nevoie să faci 
schimbări minore. 


instrumente care îţi facilitează print ‘Hello World’ py ~ Prthon2 
realizarea de jocuri. Incepe cu 
jocuri simple, apoi treci la unele $ 

; | ; P 3 
mai complexe. |  print( Hello World”) 


f3 


Score 56 
b 


Elimină erorile din cod 


Eliminarea erorilor este o parte importantă a programării. ak 
Nu renunța, pur şi simplu, la ceva dacă nu funcționează. Ține 


minte că toate computerele vor face numai ce le spui să facă, z w 
aşa că revizuieşte codul și descoperă de ce nu funcționează. w $- 
Uneori, dacă treci prin cod împreună cu un alt programator, 

găseşti mai repede erorile. 


În interiorul 
computerelor 


=E á E 


NTERIORUL COMPUTERELOR 


În interiorul unui computer PE 


E e o datelor în fişiere 
Primele computere erau calculatoare simple. La nivel sasi 


de bază, computerele nu s-au schimbat mult de atunci. 
Ele sunt aprovizionate cu date (input), fac calcule și dau 
răspunsuri (output). 


Internetul 194-195) 


Minicomputere 214-215 


Elemente de bază 
Un computer este format din patru părți Memoria conţine 


e 
principale: input, memorie, procesor și informații în eY Memorie 
. AA š z recum carțile de pe 
output. Dispozitivele de input adună rela în lta 
date, la fel ca ochii sau urechile tale care Memoria este folosită 
colectează informaţii despre lumea din Pentru a stoca programele 


i = ; F z şi datele pe care le 
jurul tău. Memoria stochează datele, în folosesc acestea 


timp ce procesoarele le examinează și le 
modifică, într-un mod similar creierului 


uman. Dispozitivele de output afişează Unitatea de control 
rezultatele calculelor făcute de procesor, aie pi na 
ca o persoană care vorbeşte sau se mişcă pentru a le rula 


după ce se hotărăşte ce să facă. 


© Arhitectura von Neumann 

Un om de ştiinţă numit John von 

Neumann a propus primul model de 

computer în 1945. Planul său este urmat Unitatea de control 

şi astăzi, cu unele îmbunătățiri. încarcă şi execută 
instrucţiunile 
din programe 


Input Unitate de control 


Limbajul şi informaţia pot 
fi introduse prin 
intermediul tastaturii 


Tastatură 


Iconiţele şi meniurile pot fi 
selectate folosind mouse-ul 
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ÎN INTERIORUL UNUI COMPUTER 


Adaptorul de reţea 
este folosit pentru 
conectarea cu alte 
computere 


Procesor de grafică 


Hardware Monitor 


Hardware-ul este reprezentat de 
componentele fizice ale computerului. . Placa de bază 
i conectează 
Computerele conţin multe fragmente fragmentele 
diferite de hardware care lucrează de hardware 
împreună. Pe măsură ce fabricanţii de ase 
computere fac dispozitive tot mai mici i 
3 '; Locul unde 
şi mai performante, componentele de E la 
hardware trebuie să fie mai mici şi să datele 
utilizeze mai puţină energie. Interiorul unui laptop 


Bateria asigură 
energie 


*_ Chipsetul controlează 
comunicarea dintre 
componente 


„Garbage in, Garbage out“ 
Unitatea de logică (pe seurina ) See SPEE 
aritmetică folosită cu sensul că până şi cele 
recuperează date mai bune programe vor da 

pentru calculele sale rezultate proaste dacă nu primesc 
din memorie informaţiile potrivite. 


Procesorul este format din 
două părţi, una pentru a 
realiza instrucţiunile, iar 
cealaltă pentru a face calcule 


Unitatea de logică aritmetică 
(ALU) realizează toate calculele 
de care are nevoie programul 


Output 


e v 


Unitate de logică 
aritmetică 


Imprimantele oferă 
date pe hârtie Boxele transformă 
datele în sunete 


Imprimantă 


Monitoarele 
oferă date vizual 


Monitor 


ÎN INTERIORUL COMPUTERELOR 


ÎI O a e e 


Binar și baze ii EI 


și coduri 
Cum pot computerele să efectueze calcule complexe când oile, 
tot ceea ce înțeleg sunt semnalele electrice? Numerele bi- 


nare sunt folosite pentru a traduce aceste semnale în numere. 


Ce este un număr bază? îi ec MM 
O „bază“ este numărul de valori e că 

care pot fi arătate folosind doar x10 x10 x10 

o cifră. Fiecare cifră în plus crește w> a) a 


Numărul 3274 


d d E 3 este format din 
cunoscut sistem de numărare și are 


patru cifre 
2o 7 
baza 10. Poate arăta 10 valori cu o 
singură cifră, 100 de valori cu două 3x1000 + 2x100 + 7x10 + 4x1] = 3274 


cifre şi 1 000 cu trei cifre. 


D> Sistem zecimal 
Sistemul zecimal este cel mai 


numărul de valori care pot fi 
văzute printr-un multiplu al bazei. 


Cod binar oam AeL Daia 
-S 


La nivelul cel mai de bază, computerele vor înțelege a 

numai două valori: semnalele electrice „on“ şi „off“. Cum stai e .. 

sunt numai două valori, computerele au de a face cu E "I 1. 
A 2 5 pia Ca O sârmă cu semnal 

numere folosind baza doi, sau „binare“. Fiecare cifră este electric,on” este 1. 

fie un 1, fie un O, şi fiecare cifră în plus din număr O sârmă cu semnal 

valorează de două ori cifra următoare. electric „off“ este 0. 


Fiecare cifră în plus 
valorează de două 


iai. ori mai mult 


x2 x2 X2 x2 


< Binar 

Gama de valori 
care pot fi scrise 
se dublează 

cu fiecare cifră 


1 adăugată. 
X 


1x128 + 1x64 + 1x32 + 1x16 + 0x8 + 0x4 + 0x2 + 1x1 = 241 


BINAR ȘI BAZE | 


Hexadeci mal V Să înțelegem jumătățile de octet 


BE cl utilizaază aula scala iezi a O jumătate de octet este alcătuită din 
Fie Minize Za.Auinere prog: Scomp i patru digiți binari și poate fi reprezentată 
este folosită adesea o bază de 16 pentru că este uşor S ; 

Siik i a ; de un digit hexadecimal. 
de tradus din sistemul binar. Cum sunt doar 10 simboluri 
pentru numere (0-9), valorile de la 10 la 16 sunt Numărul 241 
reprezentate de literele de la A la F. în cod binar 


y L O Numerele binare pot fi x 
descompuse în jumătăți 
de octet, formate din a 
EE patru digiți tat sii DEI i 


0001 în binar este 1, A 


sau 1 în hexadecimal 


Toe at P 


este 15, sau F în 
hexadecimal 


Numărul 
în decimal 


V Compararea sistemelor de bază 

Folosind acest tabel, poţi vedea că exprimarea 
numerelor în sistem hexadecimal oferă cele 
mai multe informaţii cu cei mai puţini digiţi. 


BAZE DIFERITE | 


Un digit binar este cunoscut sub numele de,bit“ 
şi este cea mai mică unitate de memorie a compu- 
terelor. Biţii se combină pentru a forma „jumătăţi 
de octet“ și „baiţi“. Un kilobit este format din 1024 
biţi. Un megabit este format din 1024 kilobiţi. 


Biţi: Fiecare bit este un digit 
binar unic - un 1 sau 0. 
1 
Jumătăți de octet: Patru biți 
formează o jumătate de octet — 
1001 hexadecimal. 


Baiţi: Opt biţi sau doi digiţi 
hexadecimali formează un bait. 
Acesta ne dă o gamă de valori 


destul pentru un digit 
de la O la 255 (00 la FF). 
| 


10110010 


Simboluri şi coduri 


Computerele folosesc codul binar pentru a traduce numerele pegas prana 
în semnale electrice. Dar cum ar folosi un computer codul binar |) și baze 
pentru a stoca cuvintele și caracterele de pe această pagină? 


ASCII 


Primele computere stocau caractere fiecare în modul său 
unic. Sistemul a funcţionat destul de bine până ce a fost 
nevoie să se mute informaţii între computere. Atunci 

a fost ales un sistem comun, numit American Standard 
Code for Information Exchange (ASCII, pronunţat „aski“). 


© Tabel ASCII 

În ASCII, o valoare a unui număr 
decimal este atribuită fiecărei litere 

a alfabetului, fie majusculă, fie 
minusculă. Și semnele de punctuație şi 
alte tipuri de caractere, precum spațiul, 
au atribuite numere. 


Cum fiecare caracter are atribuit 

un număr, acel număr trebuie 

să fie apoi convertit în cod binar r= 114 = 1110010 
pentru a fi stocat în computer. 


V ASCII în Python Comanda afişează 
Poţi transforma ASCII în cod binar caracterul, valoarea ASCII 


şi invers în majoritatea limbajelor, şi valoarea în cod binar 
inclusiv în python pentru fiecare literă din 
y i numele „Sam“ 


>>> name = ‘Sam’ 
>>> for c in name: 
print(c, ord(e) pin(ord(e))) 


S 83 0b1010011 
lată rezultatele. Începutul 
a 97 0b1100001 el fiecărui număr binar este 


m 109 0b1101101 se le ati 


L] E 
zx [| 
E 


SIMBOLURI ȘI CODURI ™. 


mea 


Unicode 


În timp, a început să se vadă că ASCII are limite. 

Mii de caractere folosite în sute de limbaje trebuiau 
să fie reprezentate, aşa că s-a căzut de acord asupra 
unui standard universal, numit Unicode. 


Pi aaa = 


Unicode are peste © Cod internaţional 
110000 de caractere! 


D> Caractere Unicode 
Caracterele Unicode sunt 
reprezentate de valoarea 
lor hexadecimală, care 


Unicode reprezintă toate limbile 
a" = din lume. De exemplu, caracterele 
arabe sunt reprezentate în gama 
0600-06FF. 
apare ca o serie de litere 


și de numere (vezi pp. S 


182-183). Fiecare caracter 2602 2EC6 08A2 0036 


0974 004D 2702 A147 


are propriul cod. Din ce în 
ce mai multe caractere 
sunt adăugate în acest cod 
tot timpul și există şi unele 
caractere mai neobişnuite, 
precum o umbrelă în 
miniatură. 


V Unicode în Python 

Unicode poate fi folosit pentru a afişa caractere speciale în 
Python. Scrie, pur și simplu, un şir care să conţină un cod 
de caracter Unicode. 


Numerele hexadecimale au o bază de 16. 
Numerele zecimale ordinare sunt folosite de la O 


na 


Plasarea lui, Au“ înaintea 
codului hexadecimal îi 
spune computerului că este 


i : | 

la 9, iar valorile între 10 şi 15 sunt reprezentate | 

hexadecimal are o valoare binară echivalentă. | e vorba de Unicode 
| 
$ 


de literele de la A la F. Fiecare număr 


2>> “ZONUOOQEB 
a lui ë ca număr ca număr binar 


Zoe 


o Codul este tradus 


în caracterul, 6“ 


| 

| Valoarea Unicode Aceeaşi valoare 
| hexadecimal 

| 

| 

[| 


n = = 
"ÎN INTERIORUL COMPUTERELOR 


Po rti | og ice 180-181 În interiorul 


nui computer 


= 


Pe lângă înțelegerea numerelor și a literelor, computerele 
pot folosi semnalele electrice pentru a lua decizii, utilizând 
instrumente numite „porţi logice“. Există patru tipuri princi- 
pale de porţi logice: „AND“, „NOT“, „OR“ sau „EXCLUSIVE OR“. 


182-183 Binare 


Poarta AND (ŞI) 


Porţile folosesc unul sau mai multe semnale input pentru a produce un semnal 
mal pe baza unei reguli simple. Porţile AND îşi schimbă semnalul output,„on“ 
) doar când ambele semnale input sunt,„on“ (1 şi 1). 


pt pt at 


A Inputs 1 şi 1 = output 1 A Inputs 1 şi 0 = output 0 A Inputs 0 și 0 = output 0 
Ambele semnale input sunt„on', Dacă un input este „on“, dar O poartă AND produce un 

aşa că poarta AND produce un celălalt este „off“, semnalul semnal output „off“ dacă ambele 
semnal output,„on'. output este,„off“. semnale de input sunt,off“. 
Poarta NOT (NU) 

Aceste porți schimbă orice 

input cu opusul lui. Inputul George Boole a fost un 

„on“ devine output,„off“, matematician englez a cărui 


muncă a făcut porţile logice 
posibile. El a elaborat un sistem 
de a rezolva problemele de logică. 


iar inputul „off“ devine 
output,„on“. Porţile NOT 
sunt cunoscute și sub 
numele de „inversoare'. 


Acest tip de matematică, unde 
valorile pot fi doar adevărate ori 
false (pozitive sau negative), este 
A Input 1 = output 0 cunoscută drept „logică booleană”, 
Poarta NOT schimbă un input,„on“ în cinstea lui. 

cu un output,„off“ şi invers. 


Poarta OR (SAU) 


F 


PORȚI LOGICE B 


SaSu 


O poartă OR produce un output,„on“ când oricare dintre 
inputuri este „on“ sau când ambele sunt,„on'“. 


A Inputs 1 și 1 = output 1 
Două inputuri „on“ produc 
un output,on“. 


Poarta EXCLUSIVE 
OR (EXCLUSIV SAU) 


Acest tip de poartă dă numai 
un output,on', când un input 
este,„on'“, iar celălalt este „off“. 
Două inputuri „on“ sau două 
„Off“ vor produce un output 
„Off“. Astfel de porţi sunt 
cunoscute ca porţi „XOR'. 


Prin combinarea acestor patru porți 
logice de bază poţi crea circuite 
pentru a realiza o întreagă gamă de 


funcţii avansate. De exemplu, 
legând o poartă AND de o poartă 
XOR, creezi un circuit care poate 
aduna doi digiţi binari (biţi). Legând 
două porţi OR cu două porţi NOT 


Dt în Dt 


A Inputs 1 și 0 = output 1 A Inputs 0 și 0 = output 0 
Un,„on” şi un input,„off“ produc Doar două inputuri „off“ produc 

tot un output,on”. un output,„off“ dintr-o poartă OR. 
A Inputs 1 și 1 = output 0 A Inputs 1 şi 0 = output 1 

Două inputuri„on“ produc Outputul nu poate fi decât „on“ 

un output,„off'. atunci când inputurile sunt diferite. 


într-o buclă, poţi crea un circuit 
care va stoca un bit de date (un 
unic 1 sau 0). Chiar și cele mai 
puternice computere se 
bazează pe miliarde de circuite 
logice minuscule. 


Cipurile de computer conţin 
multe circuite logice 


N INTERIORUL COMPUTERELOR 


Procesoare şi memorie aaa cr 


$ o a . a . m y unui computer 
În interiorul unui computer sunt multe tipuri de cipuri elec- p er 
tronice. Cel mai important, cipul procesor rulează programe, ; 


iar cipurile de memorie stochează date pentru acces instant. 


Procesorul 

Procesoarele sunt o colecție de circuite foarte mici şi complexe, imprimate pe un 
material care seamănă cu sticla, numit silicon. Comutatoare mici, numite tranzistori, sunt 
combinate pentru a forma porți logice simple, care sunt şi ele combinate pentru a crea 
circuite complexe. Aceste circuite rulează toate programele de pe computerul tău. 


pei: 9u. 


Cod mașină 
Salvează în 


Procesoarele înţeleg doar un set de memorie 
instrucțiuni de program numite „cod 


mașină“. Aceste instrucțiuni simple 
pentru operaţii precum adunarea, 


< Circuite într-un 
procesor 

Circuitele sunt sincronizate 
de un impuls dat de 

un ceas, exact aşa cum 

o orchestră este coordo- 
nată de un dirijor. 


scăderea și stocarea de date sunt E pica 

. un alt 
combinate pentru a crea programe fragment 
complexe. de cod 
D> Cum înțelegem codul maşină Compară 
Codul mașină este format doar din pi 


numere, aşa că programatorii folosesc 
limbaje de programare precum Python, 
care sunt convertite în cod mașină. 


E E N N a a e i i i 


PROCESOARE ȘI MEMORIE 


Memorie 


Ca şi procesoarele, cipurile de memorie sunt imprimate pe 

silicon. Câteva porți logice sunt combinate pentru a crea i T 

un „circuit latch“. Fiecare latch stochează un bit (cea mai Memoria este numită adesea RAM 
AT ded | binar al 0) si fila („Random Access Memory“), ceea 

mică unitate de date cu o valoare binară de 1 sau 0) şi mai ce înseamnă că orice parte din 


multe latch-uri sunt combinate pentru a crea megabaiţi aceasta poate fi accesată direct. 


şi gigabaiţi de stocare. Primele tipuri de stocare puteau 
accesa date doar în ordine, de la 
început la sfârşit, proces care era 
Memoria este formată mult mai lent. 
din blocuri identice şi 
repetate de circuit 


Fiecare bit de date are un 


ae număr (numit „adresă”), 
astfel încât să poată 


fi găsit rapid 
Programe și date 
Fiecare bloc de memorie Programele citesc, scriu şi 
poate stoca milioane sau updatează constant datele 
miliarde de biţi de date stocate în memorie. 


Procesorul şi memoria, când sunt 
combinate cu dispozitive de input 
şi output, îți oferă tot ce ai nevoie Conţine poziția 


de la un computer. Într-un program personajului Un program de 
jocuri în rulare 


de jocuri, de exemplu, utilizatorul 
introduce date de poziție făcând Personajul 
clic pe mouse, procesorul face Clic pe mouse țopăie pe ecran 


calculele, citeşte şi scrie memoria 
și apoi arată rezultatele sub forma i] o 
unui personaj care ţopăie pe ecran. 


ÎN INTERIORUL COMPUTERELO 


Programe esenţiale area 


unui computer 


Există câteva programe de care are nevoie fiecare 


3 a r (182-183 Binare- i 
computer pentru a funcționa. Unele dintre cele mai şi baze 


importante programe sunt sistemele de operare, (188-189 Procesoare 
de compilare și programe interpretor. şi memorie 


Sistem de operare 


Sistemul de operare (OS) este 


managerul resurselor computerului. Aces ta a anat 


E şi aşteaptă acum Fiecare program are 
Acesta controlează ce programe au următoarea felie din propriul spaţiu în 
voie să ruleze, pentru câtă vreme timpul procesorului memoria 


d TEE computerului 
rulează și ce părți din computer 


folosesc în timp ce rulează. OS 
furnizează și interfeţe, cum sunt 
browserele de fişiere, pentru a-i 
permite utilizatorului să 
interacționeze cu computerul. 
Sistemele de operare cunoscute 
includ Microsoft Windows şi 
Mac OS X. 


Sistemul de operare 
este ca o caracatiţă, 
cu tentacule care fac 
legătura între toate 
componentele 
computerului 


—— 


Sistemul de operare 
gestionează timpul 
procesorului „ 


© Cum funcţionează 

Timpul procesorului este 
împărţit pe felii. Fiecărui 
program îi revine o felie. 
Dacă nu termină în acel Acest 
interval, programul este oprit program 


: X z aşteaptă ~ 
şi rulează următorul program. pe 
š să ruleze 


Programe de 
compilare și 
interpretori 


Limbajele cu care scrii 
programele, precum Python, 
sunt cunoscute drept,„limbaje 
de nivel înalt“. Procesoarele 
computerelor nu înțeleg 
aceste limbaje, așa că 
programele de compilare şi 
interpretorii sunt folosiţi 
pentru a le traduce într-un 
limbaj de nivel scăzut 
(cunoscut drept „cod maşină”), 
pe care computerul îl înțelege. 


PRR RER E a EEE EEE a Ra 


„n 


PROGRAME ESENȚIALE 


. input date 
Program de compilare ri 
output output 
P Rulează 3 a 
Program în 
Program programul size 2 
a cod maşină 
de compilare 
A Program de compilare ' E 3 
Programele de compilare produc output date 
cod maşină tradus care poate fi 
salvat şi rulat ulterior. DECHE 
interpretor 5 
© Interpretor input 
Programele interpretor Program so 
traduc codul și execută, în 
acelaşi timp, programul. 
output date 


Sistemul de operare 
acţionează ca o punte între 
programele pe care vrei 

să le rulezi şi hardware-ul 
computerului 


zu” 
~ ÎN INTERIORUL COMPUTERELOR 


Stocarea datelor în fişiere Ma 


A $ á E şi baze 
Memoria unui computer nu stochează doar numere și E cre oaie 
= 4 E a 3 — = rocesoare 
caractere. Pot fi stocate mult mai multe tipuri de date, şi memorie 
inclusiv muzică, imagini și videoclipuri. Dar cum sunt (190-191 Programe | 


stocate aceste date? Și cum pot fi ele regăsite? vinul RPR : 


Sistemul de fişiere al 
computerului este 
similar unui sistem de 
îndosariere pe hârtie 


Cum sunt stocate datele? 


Când datele sunt salvate pentru a fi utilizate mai 
târziu, acestea sunt puse într-un fişier. Fişierului i se 
dă un nume care să îl facă uşor de regăsit. Fișierele 
pot fi stocate pe un hard-drive, pe un stick de 
memorie sau chiar online - astfel încât datele 

să fie în siguranţă chiar dacă este închis computerul. 


V Informaţii despre fişier 


Un fişier înseamnă mai mult decât Clic dreapta pe un fişier 
E $ = A conţinutul lui. Proprietăţile fişierului îi entru a vedea 
Fișierele sunt, în esenţă, colecții de deal ie iti ba a d sa dep iii 
z ua SCARI comunică sistemului tot ce trebuie să ştie proprietăţile precum tipu 
date sub formă digitală binară (biţi). depre ri Asie fişierului, localizarea și 


dimensiunile acestuia 


Numele fişierului memorans” 


ar trebui să fie 


Ce tip de fişier 
este, de obicei 


AR TENE 


Programul care 
poate citi datele 


din fişier Music Player 


Localizarea 
fişierului în 


Space /Users/Jack/Music 


Dimensiunea 


fişierului (vezi i 
caseta din 
stânga) . 


Dimensiunile fişierelor sunt măsurate 
în următoarele unități: 


1 B=8 FE ct (de exemplu, 10011001) 


1 KB = 1 024 B 


1 MB = 1 024 KB = 1 048 576 B 
1 GB = 1 024 MB = 1 073 741 824 B 


1 TB = 1 024 GB = 1 099 511 627 776 B 


Er ca ea e 


Directoare 


Este mai ușor să găseşti fişierele în sistemul unui 
computer dacă acestea sunt bine organizate. Pentru 

a te ajuta în acest sens, fişierele pot fi grupate împreună 
în „directoare“, cunoscute și sub numele de „foldere“. 
Este adesea util ca directoarele să conţină alte 
directoare şi să formeze o structură ramificată. 


V Sistemul de directoare 

Când directoarele se află în alte directoare, 
creează împreună o structură similară 
unui copac răsturnat. Şi, la fel ca un copac, 
au rădăcini şi ramuri (numite „căi“). 


„Rădăcina“ sistemului de 
directoare, unde începi 
să cauţi fişierele 


Această „cale“ 
conţine datele 
de utilizator ale 


ge 
i 


Fișierele de 
muzică pot 
avea extensii 


pa diferite 


STOCAREA DATELOR ÎN FIŞIERE 


story.txt film.mpg 
) PNG şi JPEG 
Fişier text sunt două tipuri 
i de fişiere 


E B 


Un program de gestionare a fişierelor 
ajută la găsirea lor şi a directoarelor. 

| Fiecare sistem de operare are un 
program diferit: 


Windows: Foloseşte Windows Explorer 
pentru a studia sistemul de directoare. 


Apple: Foloseşte Finder pentru 
a studia sistemul de directoare. 


| Ubuntu: Foloseşte Nautilus pentru 
| a studia sistemul de directoare. 


Această „cale“ 
conţine datele 
de utilizator 
ale Sarei 


Mpegs suntun tip de 
fişiere video 


de imagine 


groove.mp3 funk.wav sunnyday.png island.jpg 


Internetul en 


j 2 _ și baze 
Internetul este o rețea de computere din toată lumea. Cu 


g 3 Ş j : = (192-193 Stocarea 
atât de multe computere, este nevoie de sisteme inteligente datelor în fişiere 


pentru a ne asigura ca informaţiile ajung acolo unde trebuie. 


Adrese IP 


Fiecare computer sau telefon conectat la internet are o adresă, exact 
ca o clădire. Adresele se numesc „adrese de Internet Protocol (IP)“ și 
a Pachetele sunt 


fiecare este formată dintr-o serie de numere. asamblare 
ordinea corectă 


V Transmiterea informației 

Fișierele sunt transmise între computere 
în fragmente mici, numite pachete. 
Computere speciale, numite rutere, 
trimit aceste pachete către destinaţia lor. 


Computerul care 
primeşte acceptă 
pachete 


Computerul 
de la plecare 
transmite date 


Pachetele sunt 
transmise de la ruter 
la ruter, în jurul 
globului 


Fişierul este descompus în 
bucăţi mici de date numite 
pachete 


Un protocol este o listă de reguli. 

„Protocoalele de Internet“ sunt 

< Informații cu destinatar | reguli pentru cât de mari pot fi 
Fiecare pachet de date este pachetele şi cum sunt structurate 

„marcat cu adresele de acestea. Toate dispozitivele de 
destinaţie şi cea de IP a internet trebuie să urmeze aceste 


expeditorului. Numele de reguli pentru a putea comunica 
domeniu, precum „dk.com”, unele cu altele. 
sunt traduse în adrese de IP. 


Mutarea datelor 


Înainte ca pachetele să poată fi 
transmise între dispozitive, trebuie 
să fie traduse în semnale binare 
(unu şi zero), care pot călători pe 
distanțe mari. Fiecare dispozitiv 
din internet are un „adaptor de 
reţea“ care se ocupă de acest 
lucru. Dispozitivele diferite 
transmit date în forme diferite. 


Porturi 


Exact aşa cum expediezi 

o scrisoare către o anumită 
persoană care locuieşte într-un 
bloc, este posibil să doreşti să 
trimiţi pachete unui anumit 
program de pe un dispozitiv. 
Computerele folosesc numere 
numite „porturi“ ca adrese pentru 
programe individuale. Unele 
programe cunoscute au porturi 
special rezervate pentru ele. De 
exemplu, browserele de internet 
primesc mereu pachete prin 
portul numărul 80. 


Combinația dintr-o adresă IP şi un 
port este cunoscută sub numele 
de „priză. Prizele permit 
programelor să transmită date 


direct unul altuia 
prin intermediul 
internetului, lucru 
util pentru 
activități precum 
jocurile online. 


A Semnale electrice 
Firele de cupru 
transportă unu şi zero 
sub formă de semnale 
electrice de diferite 


_intensități. 


V Numere port 


A Lumină 


Fibrele speciale de 


EB 
INTERNETUL 


E E 


A Unde radio 
Diferite tipuri de unde 


sticlă, numite cabluri de radio pot transmite 


fibră optică, transmit 


date sub forma 


impulsurilor luminoase. _ 


Numerele folosite pentru porturi 
variază de la 0 la 65535 şi sunt 
împărţite în trei tipuri: bine- 
cunoscute, înregistrate şi private. 


unu și zero fără 
ajutorul firelor. 


Adresa IP a unui 
dispozitiv este 
ca adresa 

unei clădiri 


Un port din 
interiorul unui 
dispozitiv este 
precum un 
apartament 
într-o clădire 


Ruterele 
livrează 
pachete 
precum 
poştaşii la 
adresele 
corecte 


Programarea 


în lumea reală 
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Limbaje computerizate zor 


computer 


Există mii de limbaje de programare diferite. Alegerea Poe ae) 
j; Deen S 7 x ealizarea 206-207 ) 

celui pe care ar trebui să îl foloseşti depinde de un număr aplicațiilor 

de factori, cum ar fi tipul programului scris și computerul 

pe care va fi rulat. 


E #indude <stdio.h> 
main() 


Limbaje de programare cunoscute 


printf(“Hello World!”); 


Unele limbaje s-au dovedit cele mai populare pentru } 
crearea anumitor tipuri de programe pe anumite tipuri = 
de computer. lată cum să rulezi un simplu program „Hello I 


World!“ în câteva limbaje de programare cunoscute. 
J p Tr 


Unul dintre cele mai populare 


a E A limbaje din toate timpurile, C este 
#include <iostream> folosit adesea pentru programarea 


aia eee hardware-ului. 
{ a” 
std::cout << “Hello World!” << std::endl; fimport <stdio.h> 
=l int main(void) 


{ 
printf(“Hello World!”); 


A C++ 

Are la bază C, dar cu TE alert(‘Hello World!); 
- caracteristici suplimentare. = 
A Folosit la programele care 

trebuie să fie rapide, A 

precum consolele A Objective C 

de jocuri. 


Are la bază C, cu unele caracte- 
ristici suplimentare. A devenit 
cunoscut datorită utilizării sale pe 
dispozitive Mac de la Apple și iOS. 


A JavaScript 

Folosit pentru a crea 
programe care rulează 
cu browsere web, cum 
ar fi jocurile simple şi 


pa website-urile de email. 


<?php 
echo “Hello World”; 


class HelloWorldApp { 
public static void main(String[] args) { 
System.out.printin(“Hello World”); 


) 


) 


> 

A Java Se să < PHP 

Un limbaj foarte versatil care Folosit mai ales pentru 
poate rula pe majoritatea crearea de site-uri 
computerelor. Este folosit interactive, PHP rulează 
adesea pentru programare în pe serverele web care 
sistemul de operare Android. găzduiesc website-uri. 


pă a 


LIMBAJE COMPUTERIZATE 


Limbaje din trecut n LUMEABEALĂ << 


Multe limbaje care au fost faimoase acum douăzeci sau 

treizeci de ani au pierdut din popularitate, deşi sunt încă 
folosite în unele sisteme foarte importante. Aceste limbaje Multe programe în limbaje mai 
sunt considerate adesea dificile pentru programare după vechi, precum COBOL, foloseau 


standardele moderne. doi digiţi pentru a reprezenta 
un an (precum 99 pentru 1999). 


S-a crezut că virusul mileniului 
va provoca probleme în 2000, 
când aceste date deveneau 00. 


Elaborat în 1964, la Dartmouth College, în SUA, 
BASIC a fost foarte popular când computerele 
personale au început să fie comercializate. 


Computerele din 


Realizat în 1954 la IBM, o firmă de tehnologie, întreaga lume au n 
Fortran este folosit în principal pentru calcule trebuit să fie 
pe computere mari. De asemenea, este utilizat updatate pentru 


a bloca virusul 
mileniului 


pentru previziuni meteo. 


Elaborat în 1959 de un comitet de experți, 
COBOL este folosit în continuare în afaceri 
şi în programele bancare. 


Limbaje ciudate 


Printre miile de limbaje se află câteva 
care au fost create pentru scopuri 
foarte specifice şi stranii. 


A Malbolge 

Limbajul Malbolge a fost gândit pentru a fi imposibil de 
programat. Primul cod funcţional nu a apărut decât la doi 
ani după lansare și a fost scris de un alt program. 


Li 
un A Ook! 

A Chef Gândit pentru a fi folosit de 

Un program scris în Chef este urangutani, Ook! are doar trei 
A Piet gândit să semene cu o reţetă elemente: „Ook', „Ook!” şi 
Programele create în cod Piet arată culinară. Cu toate acestea, în „Ook?“ Acestea pot fi 
ca arta abstractă. Programul „Hello practică, programele produc combinate pentru a crea șase 
World!” este redat mai sus. rareori instrucțiuni utile comenzi, precum „Ook! Ook“ și 


pentru gătit. „Ook? Ook!” 


ze“ TF 
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Staruri ale programării 


Progresul în programare este determinat de milioane de 
programatori, care lucrează în fiecare zi, pe tot globul, 
dar, din când în când, apare cineva special, care 
realizează un pas uriaş înainte. lată unii dintre 

cei mai faimoși programatori. 


(18-19 Cum devii 


programator 


Jocuri pe 204-205) 
computer 


. Naţionalitate: Britanică 


Date: 1815-1852 
“faimoasă pentru: Ada Lovelac 
este considerată a fi primu 
d rogramator de computere. 
în 1843, a publicat primu 
program pentru Maşina 
analitică (considerată 

L “primul computer) alui i 
charles Babbage. A sugerat, 
de asemenea, metode de 
reprezentare a caracterelor 
— drept numere. 


Bill Gates şi Paul Allen 


Naţionalitate: Americană 


„ Naţionalitate: Americană Date: Gates 1955-prezent, Allen 1953-prezent 
„ Date: 1906-1992 Faimoşi pentru: 
P Cei doi au fondat 
împreună Microsoft 
în anii 1970. Ei 

au inventat unele 
dintre cele mai 
populare programe 
din toate timpurile, 
precum Microsoft 
Windows şi Office. 


Faimoasă pentru: Grace Hopper a 

creat primul limbaj de compilare 

„ Pentru programare (care transformă 
programele ce pot fi citite de 

„oameni în cod mașină). Pe lângă 
faptul că a fost om 

„de ştiinţă, a fost 
şi contraamiral 

„ în marina SUA! 
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STARURI ALE PROGRAMĂRII 


G ; eee 
unpei Yokoi și Shigeru Miyamoto Tim Berners-Lee 


Naţionalitate: Japoneză 
Naţionalitate: Britanică 
Date: Yokoi 19 
i 41-1997, Mi 

Fai , Miyamoto 1952-prezent Date; 1955-prezent 

aimoși pentru: Yokoi 

nea :Yokoi 
z a au lucrat faimos pentru: În timp ce lucra 
ii a niendo la CERN (un faimos centru de 

mpania producătoare cercetare ştiinţifică din Elveția), E E 
a inventat World Wide Web m 


F jocuri. Yokoi a inven- 
a Game Boy, în timp ce 
yamoto a realizat jocuri 


de suc 
ces, precu 
: m 
Mario. Super 


şi l-a făcut gratuit pen- 
tru toată lumea. A fost 
facut cavaler de către 
regina Elisabeta a ll-a 
în 2004. 


Naţionalitate: Americană 


Date: PRI Par 


Date: Ambii 1973-prezent 


E 


Faimos boata: re 
: A lansat 
aoni din camera sa de 
colegiu, în 2004. De atunci, 


faimoși pentru: în 1996, 
Page şi Brin au 


început să lucreze 

la ceea ce avea 

să devină motorul Facebook a devenit o com- 

de căutare Google. pe care valorează mili- 
Metoda lor de căutare aia dolari și l-a făcut pe 
efectivă a revolu- maib rberg una dintre cele 
ționat internetul. Ogate persoane în viață. 


Mişcarea Open Source 


Naţionalitate: Toate 
Date: Sfârşitul anilor 1970-prezent 


faimoasă pentru: Mişcarea Open Source este un grup de 
programatori din întreaga lume care cred că software-ul ar 
trebui să fie gratuit şi la dispoziţia tuturor. Datorită mişcării 
există multe programe gratis, precum sistemul de operare 
GNU/Linux şi Wikipedia, enciclopedia online. 
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Programe solicitate cominezee 


unui computer 


Computerele și programele au devenit o parte invizibilă 


. 5 sr aa a ra ADA s EU (192-193 Stocarea 
din viaţa noastră cotidiană. În fiecare zi, utilizăm programe datelor în fişiere 


de computer foarte complexe care au fost scrise pentru 
rezolvarea unor probleme incredibil de complicate. 


Comprimarea fișierelor ae 


Aproape fiecare tip de fişier care este trimis prin Internet 
este comprimat (micşorat) într-un fel. Când un fişier este 
comprimat, sunt identificate şi aruncate datele de care nu 
este nevoie, lăsând doar informațiile utile. 


Fără programele de compresie 
a muzicii, pe music player-ul tău 
ar încăpea doar câteva melodii. 
Comprimând fişierele audio, 

pe un smartphone mediu 

se pot stoca mii de cântece. 


n „3553 


<1 Comprimarea datelor 
Comprimarea unui fişier 
seamănă cu înghesuirea 
unei jucării armonică 
într-o cutie pentru a 
încăpea într-un spaţiu 
mai mic. 


Coduri secrete 


Când te loghezi pe un site, 
cumperi ceva sau trimiţi un mesaj 
prin Internet, programe 
inteligente îţi codifică datele 
secrete astfel încât persoanele 
care le-ar putea intercepta să nu 
înțeleagă nimic. Sistemele bancare 
globale se bazează pe aceste 
programe avansate capabile să 
ascundă informaţiile secrete. 


< Criptografie 
Criptografia este studiul 
codurilor. Codurile 
matematice complexe 
protejează datele 
personale împotriva 
hoților. 
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Inteligență artificială 
Programele inteligente fac mai 
mult decât jocuri amuzante. 
Inteligența artificială (IA) este 
folosită pentru a oferi un sistem 
de îngrijire a sănătății mai bun, 
dar și pentru a ajuta roboții să 


opereze în locuri prea periculoase A aa ns T ba paa isi 
A ă istemele pot să analizeze o bază tilizarea unui robot inteligent 
pentru oameni, cum ar fi zonele d tei 3 pe 
$ : X š de date imensă de informații la dezamorsarea unei bombe 
de război sau locurile distruse de medicale și să le combine cu într-o zonă din care oamenii au 
dezastre naturale. detalii luate de la pacient pentru fost evacuaţi poate duce la 
a sugera un diagnostic. salvarea vieţii multor soldați. 
Supercomputere “n =" LUMEA REALĂ 


Supercomputerele - folosite de organizaţii care utilizează 
înaltă tehnologie, precum NASA - combină puterea a mii 
de procesoare de computer care împart aceleaşi date și Prognoza meteo este dificil de 
comunică rapid. Rezultatul este un computer care poate realizat. Supercomputerele se 


ză e folosesc de cantităţile uriaşe de date 
efectua milioane de calcule pe secundă. d e sa s $ 
e care au nevole pentru a prezice 


3 Fiecare procesor rezolvă cu acuratețe ce se va întâmpla. 

câte una dintre subprobleme Fiecare procesor din supercomputer 
4 Fiecare subproblemă calculează vremea pentru o parte 
este finalizată separat mică a hărţii. Toate rezultatele sunt 
apoi combinate pentru a da întreaga 
prognoză. 


2 Computerul 

sparge problema 

în subprobleme 

mai mici 5 Computerele 

pun rezultatele 
la un loc 


1 O problemă 


complexă este 
introdusă în 6 Rezultatul final 
supercomputer apare mai rapid 


A Cum funcţionează 

Problemele sunt sparte în probleme mai mici, care sunt 
rezolvate separat, toate în acelaşi timp, de către procesoare 
diferite. Rezultatele sunt combinate apoi pentru a da răspunsul. 
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Jocuri pe computer cae 


ale programării 


De ce este nevoie pentru a face un joc video modern? Toate PE EEES 
jocurile pe computer sunt amestecuri diferite ale acelorași de aplicații 

ingrediente. Jocurile cele mai bune sunt realizate, de regulă, 
de echipe de realizatori de software - nu doar de programatori. 


Cine face jocuri pe computer? 


Chiar și jocurile simple de pe telefonul tău mobil pot fi făcute de mari 
echipe de oameni. Ca un joc să fie popular și de succes, trebuie 


acordată atenţie detaliilor în fiecare domeniu, în timpul elaborării sale, nn 
implicând multe persoane, cu diverse abilități. zE Pi 


A Designer grafic 

Toate nivelurile și 
< Designer de nivel personajele trebuie să arate 
Arhitecții lumii virtuale din bine. Designerii de grafică 
joc, designerii de nivel sunt responsaabili de 
creează cadrul şi nivelurile în structura şi de aspectul 
care este amuzant să te joci. tuturor elementelor jocului. 


A Programator 
Programatorii scriu codul 
care va face jocul să 
funcţioneze, dar pot face 
acest lucru doar pe baza 
contribuţiei restului 
echipei. 


D> Tester 

Să te joci pe 
computer toată ziua 
poate părea o slujbă 
minunată, dar testerii 
joacă adesea același 
nivel de foarte multe 


O consolă este un tip special de 
computer care este bine pus la 
punct pentru a rula jocuri. 
Consolele, precum PS4 şi Xbox 
One, au adesea grafică avansată şi 


ori pentru a vedea dacă procesoare de sunet capabile să 

nu există greșeli de ruleze multe lucruri în același timp, 
A Scenarist programare. făcând posibile jocurile mai 
Jocurile moderne au un realiste. 


subiect interesant, la fel ca 
marile filme şi cărţile bune. 
Scenariştii creează toate 
personajele și poveştile 
pentru jocuri. 


< Designer de sunet 
Exact ca un film bun, un 
joc bun are nevoie de 
muzică și efecte sonore 
de calitate pentru a 
contribui la atmosferă. 


Ingredientele jocurilor 


Cele mai des întâlnite ingrediente din jocuri sunt combinate 
adesea într-un „motor de jocuri“. Motoarele pun la dispoziţie o 
bază uşor de folosit, astfel încât noile jocuri pot fi realizate rapid. 


D> Povestea și logica jocului 
Toate jocurile trebuie să aibă 
o poveste bună și un scop 
final, cum ar fi, de exemplu, 
salvarea prinţesei. O logică 
bine gândită a jocului va 
păstra interesul jucătorilor. 


< Fizica jocului 


a face jocul mai realist. 


D> Comenzi 


Comenzile cunoscute, familiare unui 
jucător, ajută la realizarea unui joc 
bun. Un design bun al comenzilor 

îl face pe jucător să uite că foloseşte 
o telecomandă. 


Deschide poarta 
castelului, Hal! 
a 


Îmi pare rău, Dave, 
mi-e teamă că nu pot 
face asta! 


A Inteligență artificială 

Oamenii joacă adesea alături sau împo- 
triva jucătorilor controlați de computer. 
Programarea inteligenţei artificiale le 
permite acestor personaje să răspundă 
realist. 


În lumea virtuală, regulile din 
lumea reală, cum ar fi gravitația şi 
coliziunile, trebuie recreate pentru 


AP 
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A Grafica 

Cum jocurile devin mai realiste, grafica 
trebuie să devină mai complexă. Mişcarea 
corpului, fumul și apa sunt în mod special 


greu de imitat. 


D Sunet 

Toate cuvintele rostite în joc trebuie 
să fie înregistrate, la fel ca muzica 
de fundal și efectele sonore care 

se schimbă pe parcursul jocului. 


Jocurile sunt folosite pentru mai 
multe lucruri, nu doar pentru 
distracţie. Piloții, chirurgii şi 


soldații sunt doar câţiva dintre 
profesioniștii care folosesc jocuri 
la muncă pentru a se antrena. 
Unele firme utilizează jocuri 

de strategie pentru a ajuta la 
îmbunătăţirea abilităţilor de 
planificare ale angajaţilor săi. 


-a - 
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Realizarea de aplicaţii 


Telefoanele mobile au deschis o întreagă lume de 
posibilităţi pentru programatori. Cu un computer în 
buzunarul fiecăruia, aplicațiile mobile pot folosi noi tipuri 


(190-191 Programe 
esenţiale 


(198-199 Limbaje 
computerizate 


(204-205 Jocuri 


de date, precum depistarea locației și senzorii de mişcare, pe computer 


pentru a le oferi utilizatorilor o experiență mai bună. 


Ce este o app? 


„APP“ (prescurtarea de la „aplicaţie”) este un cuvânt care 
descrie programele ce rulează pe dispozitive mobile, 
incluzând aici smartphone-urile, tabletele și chiar 
tehnologia de genul ceasurilor de mână. Există multe 
categorii diferite de aplicații care fac lucruri diferite. 


A Meteo 


< Jocuri 

Pe dispozitivele mobile sunt disponibile 
toate tipurile de jocuri, de la puzzle-uri 
simple la jocuri de aventură cu ritm rapid. 


Aplicațiile mobile îţi folosesc locali- 
zarea pentru a furniza prognoze 
exacte ale vremii și pentru a-ţi oferi 
ocazia de a te pune la curent 

cu starea vremii pe tot globul. 


< Sport 

Pot fi folosite aplicaţii pentru a-ţi 
monitoriza forma fizică în timp ce 
alergi sau mergi cu bicicleta, ba chiar 
poți afla ultimele rezultate din sport 
cât nu ești acasă. 


< Reţea socială 
Aplicațiile sociale le pot 
permite oamenilor să 

ia legătura cu prietenii, 
să împărtăşească idei, 
fotografii, muzică şi filme. 


A Călătorii 

Aplicațiile de călătorie îţi folosesc 
locaţia împreună cu comentariile 
altor utilizatori pentru a pune la 
dispoziţie recomandări pentru 
restaurante, hoteluri și activităţi. 


A Educaţie 

Aplicațiile educaţionale sunt 
grozave pentru învăţat. Copiii mici 
pot învăţa să silabisească și să 
socotească, iar cei mari pot învăţa 
o limbă străină. 


Cum să construiești o aplicaţie 


Există multe întrebări la care trebuie să răspunzi 
înainte de a construi o aplicaţie. Ce va face 
aceasta? Pe ce dispozitive va rula? Cum va 
interacționa utilizatorul cu ea? Odată ce aceste 
întrebări îşi găsesc răspunsul, realizarea unei 
aplicaţii este un proces care se face pas cu pas. 


MORO MMA AD 


Ideea 
Orice idee privind o nouă aplicaţie trebuie să fie 


5 Android potrivită cu dispozitivele mobile. Poate fi o idee cu totul 
nouă sau poate fi doar o îmbunătăţire a unei idei 


existente pentru a face o versiune mai bună. 


Pentru ce sistem de operare? 

Aplicația va avea ca ţintă un anumit tip 
de dispozitiv mobil? Programatorii pot folosi 
adesea instrumente care le permit să îşi scrie 
aplicaţia o dată şi apoi să o adapteze pentru 
diverse sisteme de operare. 


Învață cum să faci aplicații 

= Oricare ar fi platforma pe careva rula apli- 
cația, programatorul trebuie să înveţe limbajul 
pentru a construi o aplicaţie bună. Tutorialele 
online şi cluburile locale de programare te pot ajuta. 


Creează programul 
Este nevoie de timp ca să faci o aplicaţie Testează aplicaţia 

bună. O versiune de bază poate funcţiona Utilizatorii vor renunţa rapid la o aplicaţie dacă aceasta 
după câteva săptămâni, dar ca o aplicaţie conţine erori. Includerea în program a posibilităţii de testare și 
să fie cu adevărat de succes, va trebui să fie fap-tul că prietenii te pot ajuta cu acest lucru îţi vor oferi posibi- 
elaborată cu câteva luni înainte de lansare. litatea să scapi de eventualele erori înainte de lansarea aplicaţiei. 
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Programare aere 


computerizate 


pentru Internet riza oz) 


JavaScript 


Site-urile web sunt construite folosindu-se limbaje de progra- 
mare care funcţionează exact ca Python. Unul dintre cele mai 
importante este JavaScript, care face site-urile web interactive. 


Cum funcţionează o pagină web 


Majoritatea paginilor web sunt construite 
folosind câteva limbaje diferite. Un website 
de mail, de exemplu, este făcut cu CSS, HTML 
şi JavaScript. Codul JavaScript face site-ul să 
răspundă instant la clicurile pe mouse, fără 

a mai trebui să reîncarci pagina. 


< CSS 


Limbajul CSS 
(Cascading Style 
Sheets) controlează 
culorile, fonturile și 
aşezarea în pagină. 


„CONTACTS. | 


Compose v i Delete + Move 


Inbox O Sam Funny cat video 
Drafts O Lizzie Presents for Ben 
Sent O Fiona Lunch? 
Spam O Shaila No thanks 
Trash g Paula Come to my party? 
O Dan Re: Barnyard dance 
J Ben Re: Amazing picture 
o Sarah Hockey match 
Q Vicky Re: New York 
() Ella Book review 
O) Phil Ben's presents 


<1 HTML D> JavaScript 


HTML (HyperText Markup JavaScript controlează modul 
Language) construiește în care se schimbă pagina 
structura de bază a paginii, atunci când o foloseşti. Fă 
cu diferite secțiuni care clic pe email, de exemplu, 
conţin text sau imagini. iar JavaScript face mesajul 


să se deschidă. 


"a 
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HTM L Blocurile de text puse între „tags“, 
< > 
A seu : html o trăsătură foarte întâlnită în codul HTML. 
Când deschizi un site web, browserul A Acest tag afară un nime ferestrei 


tău de Internet descarcă un fişier 
HTML şi rulează codul pentru a-l 
transforma într-o pagină web. Pentru </head> 

a vedea cum funcţionează, scrie <body> 

codul de aici într-o fereastră IDLE de <hl>Hello World în HTML</h1> 
cod (vezi pp. 92-93) şi salvează-l ca 
fişier cu terminația „.html“. Fă dublu 


<title>The Hello World Window</title> 


<p>Hello World!</p> 


Tagurile „<p>“ şi 


clic pe fişier și acesta va lansa o </body> ze en 
fereastră de browser cu cuvintele </html> Acest tag arată unde 
Hello World!“ se termină codul HTML 


Să testăm JavaScript 


Este ușor să faci experimente cu JavaScript din 
moment ce toate browserele moderne de web 


înţeleg acest limbaj. Codul JavaScript este JavaScript este atât de bun la 
crearea trăsăturilor interactive, 


încât poate fi folosit pentru a 
face jocuri — de la puzzle-uri 


plasat, de regulă, în codul HTML, prin urmare, 
codul de mai jos foloseşte două limbaje de 


programare odată. Secţiunea JavaScript este simple la jocuri cu ritm alert. 
înconjurată de taguri „<script>“. Acestea vor funcţiona pe orice 
Scrie în JavaScript browser web, prin urmare nu 
Deschide o nouă fereastră IDLE de cod și scrie trebuie să instalezi mai intai 
codul de mai jos. Verifică foarte atent codul. Dacă jocul. JavaScript este folosit şi 
există erori, vei vedea, pur şi simplu, o pagină albă. pentru a crea aplicații web, 
precum webmail sau 
: Tagul „<script>“ introduce calendare interactive. 
<script> codul JavaScript 
alert(“Hello World!”); 
</script> Comanda,alert“ va face să 


apară o casetă de alertă 


Salvează-ţi fişierul Apare fereastra pop-up 
Salvează fişierul şi dă-i un nume precum, test.html“, Browserul se va deschide şi va apărea o casetă de 
astfel încât codul să fie salvat ca fişier HTML şi nu ca fişier alertă interactivă cu salutul „Hello World!“ Fă clic pe „OK“ 
Python. Apoi, fă dublu clic pe fişier pentru a-l testa. pentru a scăpa de casetă. 
JavaScript 
creează 
elemente 
ai interactive, 
JavaScript maicii 
Hello World! butoanele 


ca Nu uita să dai numelui 


fişierului terminația „html“ 
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Utilizarea JavaScript 


JavaScript este minunat pentru crearea de mini-programe 
care rulează în interiorul HTML, aducând site-urile web la 
viață şi permițând utilizatorilor să interacționeze cu ele. 
Deşi funcționează ca Python, JavaScript este mai concis 


(162-163 Cum reac- 
ționezi la evenimente 


(122-123 Bucle 
în Python 


(208-209 Programare 
pentru Internet 


şi mai dificil de învăţat. 


Obţinerea de date 


Ca şi în cazul Python, poţi folosi JavaScript pentru a-i 
cere informații utilizatorului. JavaScript poate face 
acest lucru cu o casetă pop-up. Următorul program îi 
cere utilizatorului să îşi scrie numele şi îi răspunde. 


Folosește o comandă 

introductivă 
Acest script scurt include 
numele utilizatorului într-o 
variabilă. Scrie codul într-o 
fereastră de cod IDLE şi ţine 
minte să salvezi cu un nume 
de fişier terminat în „.html“. 


SSCrIpt> 

var greeting = “Hello ” 
document.write(greeting); 
<I SCript> 


Acest rând 
afişează salutul 


Tagul „</script>“ arată unde se 
termină JavaScript 


Apare întrebarea 

Fă dublu-clic pe fișierul HTML pentru a 
lansa o fereastră de browser. Scrie-ți numele în 
casetă şi fă clic pe „OK” pentru a vedea salutul. 


5 O casetă 
JavaScript introductivă 
are mereu 
Please enter your name butoane „OK“ 
şi „Cancel“ 


(Charlie ) 


Salutul apare 
în fereastra 
de browser. 


Hello Charlie! 


codul. 


Acest rând creează 
o casetă pop-up și 
stochează textul pe 
care îl introduce 
utilizatorul 


apare în casetă 


var name = prompt(“Please enter your name”); 
+ name + epon Rândurile 


JavaScript se 
termină mereu 


cu un punct 
şi o virgulă 


Când lucrezi cu JavaScript, fii atent 
să scrii corect codul. Dacă există 
vreo eroare, browserul va ignora, 
pur şi simplu, întregul bloc 
JavaScript și va crea o fereastră 
goală, fără vreun 

mesaj de eroare ză "I "i 
care să spună ce 

nu a mers bine. aa E 
Dacă se întâmplă 
asta, verifică din 
nou cu atenţie 


Textul dintre paranteze 


L Z 
UTILIZAREA JAVASCRIPT 


. FI | 
Evenimente stie ca | 
i În acest exemplu, un eveniment (clic pe un buton) declanşează 
Un eveniment este o o funcție simplă (apare un joc de cuvinte). Scrie codul într-o fereastră 
acțiune care poate fi cod IDLE şi salvează fişierul cu terminație „.html“. 


detectată de un program, 
cum ar fi un clic pe mouse <button onclick=“tonguetwist()">Say this!</button> 
sau o apăsare pe tastatură.  <scri pt> Numele funcției 


Secțiunea de cod care Codul HTML leagă 


; î function tonguetwist() funcţia de un buton 
reacționează la un D eee Acoladele din jurul unui bloc de cod 
eveniment este numită au acelaşi rol ca şi indentările din Python 
„responsabilă de document .write(“She sells Seashells: y. 
eveniment“. Acestea sunt ) 


Codul JavaScript 


folosite foarte mult în </script> definește funcția 


JavaScript şi pot declanșa 
multe funcții diferite, 
făcând paginile web clic pe 
amuzante şi interactive. buton Apare jocul 
i de cuvinte 
Rulează programul caa 
Fă dublu-clic pe fişier 


pentru a lansa programul : 
într-o fereastră de browser. = Say this! 


She sells seashells 


Bucle în JavaScript 


O buclă este o secțiune de cod care se repetă. 
Folosirea buclelor este mult mai rapidă şi mai uşoară 


decât scrierea aceluiaşi rând de cod de fiecare dată. Rezultatul'Buclei 
Salvează codul ca fişier, .html“ şi 
Cod de buclă rulează-l. Bucla continuă să se repete cât timp 
Ca și Python, JavaScript foloseşte „for“ pentru a realiza o buclă. „X“ este mai mic de 6 („x<6“ în cod). Pentru a 
Rândurile de cod repetate sunt incluse între acolade. Această buclă crește numărul de repetări, foloseşte un num: 
creează o numărătoare simplă care creşte cu câte o unitate de fiecare mai ridicat după simbolul „<". 
dată când se repetă. 
Tagul „<script>“ introduce A -E 
< iot i 
script codul JavaScript Acest rând creează o 
for (var x=0; x<6: XFIT) numărătoare numită „x“ cu o Loop count: 0 
e o me ag valoare de start 0, crescând cu Loop count: 1 Bucla se repetă 
{ 1 la fiecare repetare desaseori 


; s “ » » Loop count: 2 
document.write(“Loop count: “+x+"<br>”); 3 


Loop count: 3 

) Acest rând spune computerului 

</scri pt> să scrie textul „Loop count: urmat 
de numărul din acel moment Loop count: 5 


Loop count: 4 
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Programe dăunătoare 


Nu toate programele sunt jocuri amuzante sau aplicații rari REEE E E 
a A X (202-203 Programe 

utile. Unele programe sunt concepute pentru a-ţi fura solicitate 

datele sau pentru a-ţi avaria computerul. Acestea vor 

părea adesea inofensive și este posibil să nu îţi dai 

seama că ești victima lor. 


(194-195 Internetul 


Malware i 


Programele care fac anumite lucruri fără cunoştinţa sau 
permisiunea ta sunt cunoscute sub numele de „malware“. 
Accesul neautorizat la un computer este o infracțiune, 
dar există multe tipuri diferite de programe care încearcă 
să tragă cu ochiul în computerul tău. 


D Vierme 

Un vierme este un tip de malware care se târăște prin 

rețea, de la un computer la altul. Viermii pot bloca o 

rețele, încetinindu-le viteza - primul vierme a blocat 

total Internetul în 1988. A Virus 
Exact ca un virus în organismul uman, 
acest malware se multiplică iar şi iar. Ei se 

răspândesc, de obicei, prin email, stickuri 


USB sau alte metode de transferare a 
fişierelor între computere. 


Pe 5 mai 2000, utilizatorii de internet din Filipine 
au primit emailuri cu subiectul „ILOVEYOU“. 
Atașamentul părea a fi o scrisoare de dragoste, 
dar era, de fapt, un malware care corupea fişierele. 


<1 ILOVEYOU 


Viermele s-a răspândit rapid 
la computerele din toată 


A Troian lumea. Se estimează că ar fi 
Malware-ul care pretinde că este un program inofensiv este costat mai mult de 20 de 
cunoscut sub numele de „troian“. Cuvântul vine de la un miliarde de dolari ca să se 
război purtat în Antichitate, în care grecii le-au dăruit repare daunele pe care le-a 
troienilor un cal de lemn. Dar în interiorul calului erau provocat. 


ascunși soldați, care i-au ajutat pe greci să câştige războiul. 


ei 


PROGRAME DĂUNĂTOARE 


Ce face un malware 
Viruşii, viermii şi troienii sunt tipuri 
de malware care vor să îți pătrundă în 
computer, dar ce anume fac odată ce au 
infectat ținta? Ei pot şterge sau corupe 
fişiere, pot fura parole sau pot căuta să îţi 
controleze computerul pentru un scop mai 
important, ca parte a unei reţele „botnet“ 
de computere zombie. 


D> Reţele botnet 

de computere zombie 

Rețelele botnet sunt grupuri de 

computere infectate care pot fi folosite 
pentru a trimite emailuri spam sau pot 
inunda un site web ţintă cu prea mult trafic, 
provocându-i căderea. 


Software bun în ajutor 


Din fericire, oamenii nu sunt lipsiţi de apărare în lupta lor 
împotriva malware. Software-ul antimalware a devenit 

o afacere de succes, mulţi furnizori intrând în competiţie Programatorii care studiază și 
pentru a oferi cea mai bună protecţie. Două exemple scriu malware sunt cunoscuţi 


bine cunoscute sunt programele firewall şi antivirus sub numele de „hackeri'. Cei care 
prog : scriu malware pentru a comite 


infracțiuni poartă denumirea de 
„hackeri cu pălării negre“, iar cei 
care scriu programe pentru a ajuta 
la protejarea împotriva malware 
sunt cunoscuţi drept „hackeri cu 


pălării albe“. 


A Programe antivirus A Programe firewall 
Programele antivirus încearcă să Acestea au ca scop să prevină 
detecteze ce este malware. Identifică  malware-ul și traficul periculos de 
programele dăunătoare prin scanarea pe reţea să ajungă în computerul 
fişierelor şi prin compararea tău. Ele scanează toate datele care 
conținutului acestora cu o bază intră de pe Internet. 

de date de coduri suspecte. 


Hacker Hacker 
cu pălărie albă cu pălărie neagră 


a" ža 


PROGRAMAREA ÎN LUMEA REALĂ 


Minicomputere peppen 


unui computer 


. ae poa e zi in al y (202-203 Programe 
disponibilă o întreagă gamă de computere mici și ieftine. solicitate 


Datorită dimensiunilor și prețului scăzut, aceste computere 
sunt folosite în multe moduri inovative şi incitante. 


Computerele nu trebuie să fie mari sau scumpe. Este 


Raspberry Pi 


Pi este un computer de dimensiunile unei cărți de credit, creat pentru a demonstra principiile 
de bază ale funcţionării computerelor. În ciuda dimensiunilor sale, este impresionant de 
puternic, cu capacitatea de a rula programe similare unui PC modern. 


Luminile LED arată că Pi funcţionează 


Terminal audio pentru 


căşti sau boxe Două conectoare USB 


pentru mouse, tastatură 


Terminal video pentru sau orice alt dispozitiv 


televizoare mai vechi 


Sloturi inserare 
dispozitive pentru simţ 
şi control (bune pentru 

roboți) 


Conexiune la rețea 
pentru accesul la 
Internet 


Cardul înlocuibil de 
memorie stochează 
sisteme de operare, 

programe şi date 


leșire HDMI video — 
pentru conectarea la 
Conector la sursa televizoare mai noi 


de energie 


Arduino Numeroasele sloturi de 


intrare și ieşire fac din 
Arduino este mai ieftin decât Arduino un computer 
z : , A foarte adaptabil 
Pi, dar mai puţin puternic. Este 
utilizat adesea ca modalitate 
ieftină şi simplă de a construi 
maşini electronice şi robotice 
obişnuite. 


Microcontroler — 
un computer 
cu un singur chip 


Buton 
de reset 


Prize pentru a 
conecta Arduino 
la alte dispozitive 


Conector USB folosit electronice 


pentru a încărca 
programe pe Arduino 


Conector la sursa 
de pe un PC 


de energie 


ii u 
MINICOMPUTERE 


Utilizarea minicomputerelor 


Există nenumărate lucruri utile pe care le face un minicomputer, 
grație numeroaselor opțiuni de conectare. lată doar câteva sugestii. 


Eep i 


A Computer A Audio output A Telefoane mobile A Gadgeturi 

Conectează o tastatură, un Conectează un set de boxe Conectează computerul la Conectează luminițe LED și 
mouse şi un monitor pentru şi apoi transmite muzică Internet folosind un telefon alte dispozitive electronice 
un computer desktop spre acestea prin mobil. simple pentru a face roboți 
complet funcţional. intermediul rețelei. sau alte gadgeturi. 


A Televiziune A Aparat foto A USB A Card SD 

Conectează un televizor și Conectează un aparat foto Conectează un hard-drive Schimbă programele de 
foloseşte-l drept centru media simplu la minicomputer USB pentru a-ți trimite pe minicomputer doar prin 
pentru a vedea toate fotogra- pentru a-ţi crea propria fişierele în reţea. schimbarea cardurilor SD. 


fiile şi filmele de pe computer. cameră video. 


Păianjen robotic 


Datorită dimensiunilor reduse, costu- 3 
controlat de Arduino 


lui mic şi greutății lor, minicomputerele 
sunt folosite din ce în ce mai mult pentru 
a construi tipuri diferite de roboți. 

De exemplu: 


Baloane meteo care înregistrează 
condițiile atmosferice. 


Minivehicule care pot detecta 
obstacolele folosindu-se de un 
sonar, ca un liliac. 


Brațe robotice care ridică şi mută 
diferite obiecte. 
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Cum să devii un super a 


(214-215 


programator Firea 


Secretul pentru a deveni un programator de top este să 
te distrezi. Câtă vreme te simţi bine, nu există vreo limită 
faţă de cât de priceput poţi deveni la programare, 

fie că o faci ca un hobby, fie ca o carieră de o viaţă. 


Modalităţi de a deveni un programator mai bun || 


Ca şi cântatul la pian sau practicarea unui sport, programarea este 
o abilitate la care vei deveni din ce în ce mai bun, odată cu trecerea A Programează mult 
timpului. Poate să dureze ani până să devii un adevărat expert, dar, Se spune că practica duce 
dacă te distrezi în tot acest timp, nu vei simţi că ai făcut vreun efort per ue esta 

ra i f Ă a l P, e Ko E SEANUS à adevărat. Cu cât scrii mai 
lată câteva ponturi care te vor ajuta să devii un super programator. multe programe, cu atât mai 
bun vei deveni. Perseverează 
şi vei fi în curând un expert. 


< Fii gălăgios 

Citeşte site-uri web şi cărți 
despre programare și testează 
codurile scrise de alţii. Vei afla 
sfaturi de la experți şi trucuri 
care ţi-ar fi luat ani întregi 

să le descoperi singur. 


A Fură idei 

Dacă dai de un program grozav, gândeşte-te cum l-ai 
putea scrie chiar tu. Caută idei inteligente pentru a le 
folosi în propriul cod. Toţi programatorii foarte buni 
iau idei unii de la alții și încearcă să le îmbunătăţească. 


T 


Ri 
D> Antrenează-ți creierul 
Creierul tău este ca un 
mușchi - dacă îl lucrezi, va 
deveni mai puternic. Fă 
lucruri care te ajută să 
gândești ca un programator. 


© Arată-i unui prieten 
Învață pe altcineva să 
programeze şi vei învăța 
și tu multe. Să explici cum 


funcţionează programarea Rezolvă probleme de logică 
este o modalitate exce- şi de perspicacitate, apucă-te 
lentă de a te asigura că de Sudoku şi nu uita de 


ai înțeles şi tu în detaliu. matematică. 


CUM SĂ DEVII UN SUPER PROGRAMATOR 


© Testează-ţi codul 

Testează-ţi codul introducând 
valori ciudate pentru a vedea ce 
se întâmplă. Vezi cât de bine se 
descurcă cu erorile. Încearcă să îl 
rescrii pentru a-l îmbunătăţi sau 
încearcă să rescrii codul altcuiva - 
vei învăţa toate trucurile celorlalți. 


<I Construieşte o armată de roboți 
Îți poţi conecta computerul la tot felul 
de dispozitive programabile, de la 
lumini LED la roboți. Este amuzant şi 
vei învăţa multe în timp ce încerci să 
îți dai seama cum să cucereşti lumea. 


> Desfă un computer 

în componentele sale 

Desfă un computer vechi 
pentru a vedea cum 
funcţionează (cere mai întâi 
permisiunea!). Nu vor fi multe 
componente, aşa că nu va 
dura mult să îţi dai seama 
care sunt piesele. Cel mai bine, 
construieşte singur un compu- 
ter şi apoi rulează un cod pe el. 


& 


Programarea nu seamănă cu rezolvarea 
puzzle-urilor. Este mai complicat şi te vei 
confrunta adesea cu probleme. Uneori este 
frustrant. Dar vei avea și revelații când vei 
rezolva o problemă şi vei simți emoția de a-ți 
vedea codul funcţionând. Cea mai bună 
modalitate de a face programarea amuzantă 
este de a aborda provocări care ţi se potrivesc. 
Dacă un proiect este prea ușor, te vei plictisi; 
dacă este prea dificil, îţi vei pierde interesul. 
Să nu-ţi fie niciodată frică să te joci, să repari, 
să experimentezi şi să încalci regulile. Dar, mai 
presus de orice, nu uita să te distrezi! 


p a 


= 
Pascal SQL 
uby on rails (++ 


A Învață noi limbaje 

Devino poliglot. Fiecare nou limbaj de programare 
pe care îl înveţi te va face să afli mai multe despre 
cele pe care le cunoşti deja (sau pe care ai crezut că 
le ştii). Poţi descărca versiuni gratuite ale majorităţii 


limbajelor. 


© Câştigă un premiu 

De ce să nu te înscrii la un 
concurs online de progra- 
mare? Există multe astfel de 
competiții din care să alegi, 
pentru diferite niveluri. Cele 
mai grele sunt competiţiile 
la nivel mondial precum 
Code Jam de la Google, 

dar există şi competiţii 

mai uşoare. 


Glosar 


Adresă IP 

Serie de numere care 
compun adresa individuală 
a unui computer atunci 
când este conectat la 
Internet. 


Afirmaţie 

Cea mai mică instrucţiune 
completă în care poate fi 
spart un limbaj de 
programare. 


Aleatoriu 

O funcţie dintr-un program 
de computer care permite 
obținerea de rezultate 
imprevizibile, lucru util 

la crearea de jocuri. 


Algoritm 

Set de instrucţiuni urmate 
pas cu pas când se 
realizează o sarcină: 

de exemplu, de către 

un program de computer. 


ASCII 

„American Standard Code 
for Information 
Interchange” - un cod 
folosit pentru stocarea 
caracterelor de text sub 
formă de cod binar. 


Bibliotecă 
Colecţie de funcţii care pot 
fi refolosite în alte proiecte. 


Bit 

Un digit binar - O sau 1. 
Cea mai mică unitate de 
informaţie digitală. 


Buclă 
Parte a unui program care 
se repetă (pentru a nu scrie 


aceeaşi parte de cod 
de mai multe ori). 


Byte 
Unitate de informație digi- 
tală care conţine opt biţi. 


Cod binar 

Modalitate de a scrie 
numere şi date în care se 
folosesc doar cifrele O şi 1. 


Cod mașină 

Limbajul de bază înţeles de 
computere. Limbajele de 
programare trebuie să fie 
traduse în cod maşină 
înainte ca procesorul să le 
poată citi. 


Compresie 

Modalitate de a face datele 
mai reduse ca dimensiuni, 
astfel încât să ocupe un 
spaţiu mai mic de stocare. 


Container 

Parte a unui program care 
poate fi folosită pentru a 
stoca un număr de alte 
date. 


Criptare 

Modalitate de codare a 
datelor, astfel încât numai 
anumite persoane să le 
poată citi sau accesa. 


Dată 

Informaţie, cum ar fi un 
text, simboluri și valori 
numerice. 


Director 

Loc pentru stocarea 
fişierelor, pentru a le ține 
în ordine. 


Eroare 

Greşeală în codul unui 
program care îl face să 
se comporte într-un 
mod neașteptat. 


Eveniment 

Lucru la care un program 
de computer poate 
reacţiona, cum ar fi o tastă 
atinsă sau un clic făcut 

cu mouse-ul. 


Expresie booleană 
Întrebare care are doar 
două răspunsuri posibile, 
cum ar fi „adevărat“ sau 
„fals“. 


Actor 
Obiect mobil. 


Fişier 
Colecţie de date stocate 
sub un anumit nume. 


Funcție 

Bucată de cod care execută 
o parte dintr-o sarcină mai 
complexă. 


Grafică 

Elemente vizuale de pe un 
ecran care nu sunt text, 
precum imaginile, iconiţele 
şi simbolurile. 


Hacker 

Persoană care pătrunde 
prin efracţie în sistemul 
unui computer. Hackerii 
„cu pălărie albă“ lucrează 
pentru companiile de 
securitate a computerelor 
şi caută eventualele 
probleme pentru a le 
rezolva. Hackerii „cu pălării 


negre” sparg sistemele 
computerelor pentru 

a provoca daune sau a 
obține câștiguri materiale. 


Hardware 

Părţile fizice ale unui 
computer, precum 
cablurile, tastatura şi 
ecranul. 


Hexadecimal 

Sistem numeric cu baza 16, 
în care numerele de la 10 la 
15 sunt reprezentate de 
literele de la A la F. 


IGU 

IGU, sau interfaţa grafică 
utilizator, este numele dat 
butoanelor şi ferestrelor 
care alcătuiesc acea parte a 
programului pe care o vezi 
şi cu care interacţionezi. 


Input 

Date care sunt introduse 
într-un computer: de 
exemplu, de la un 
microfon, de la tastatură 
sau prin intermediul 
mouse-ului. 


Interfaţă 

Mijlocul prin intermediul 
căruia utilizatorul interac- 
ționează cu software-ul sau 
hardware-ul. 


Limbaj de programare 
Limbaj care este folosit 
pentru a da instrucţiuni 
unui computer. 


Malware 
Software care este gândit 
să afecteze sau să 


împiedice buna funcţionare 
a unui computer. Malware 
este prescurtarea de la 
„malicious software“, 


Memorie 
Chip de computer unde 
se stochează date. 


Modul 

O secţiune de cod care 
execută o singură parte sau 
un întreg program. 


Număr de index 

Număr atribuit unui obiect 
de pe o listă. În Python, 
primul număr de index 
atribuit va fi 0, al doilea 1 

şi aşa mai departe. 


Număr întreg 

Orice număr care nu 
conţine o virgulă zecimală 
și care nu este scris sub 
formă de fracţie. 


Număr zecimal 
Număr care are o virgulă 
zecimală. 


Operator 

Simbol care îndeplinește 
o funcţie specifică: de 
exemplu,,„+“ (adunare) 
sau „-“ (scădere). 


Output 

Date care sunt produse de 
un program de computer și 
vizualizate de utilizator. 


Poartă 

Folosită de computere 
pentru a lua decizii. Porţile 
folosesc un mesaj de input 
sau mai multe pentru a 


produce un semnal de 


output, pe baza unei reguli. 


De exemplu, porţile „AND“ 
produc un rezultat pozitiv 
doar când ambele semnale 
de input sunt pozitive. Alte 
porţi includ „OR“ și „NOT“. 


Port 
Serie de numere utilizate 
de un computer ca „adresă“ 


pentru un program specific. 


Priză 

Combinația dintre o adresă 
IP şi un port, care lasă 
programele să trimită date 
direct unele la altele, prin 
intermediul Internetului. 


Procesor 

Tip de chip electronic din 
interiorul unui computer 
care rulează programe. 


Program 

Set de instrucţiuni pe care 
le urmăreşte un computer 
pentru a finaliza o sarcină. 


Program de eliminare 

a erorilor 

Program care verifică alte 
programe din punctul de 
vedere al erorilor în codul 
lor. 


Ramură 

Punct într-un program în 
care sunt disponibile două 
opțiuni diferite din care 

să alegi. 


Rețea de computere 
Modalitate de a lega două 
sau mai multe computere 
împreună. 


Run 
Comanda care face 
programul să pornească. 


Server 

Computer care stochează 
fişiere accesibile prin 
intermediul unei rețele. 


Single-step 

O modalitate de a face 
programul de computer să 
ruleze cu câte un pas odată, 
pentru a verifica dacă 
fiecare pas funcționează 
cum trebuie. 


Sintaxă 

Regulile care determină 
modul în care trebuie 
să fie structurat un 
program pentru a lucra 
cum trebuie. 


Şir 

O serie de caractere. Șirurile 
pot conţine numere, litere 
şi simboluri, precum 
punctul şi virgula. 


so 

Sistemul de operare al unui 
computer, ce furnizează 
baza pentru rularea altor 
programe şi le conectează 
la hardware. 


Software 

Programele care rulează 
pe un computer şi care 
controlează cum 
funcționează acesta. 


Troian 

Exemplu de malware care 
pretinde a fi alt software, 
pentru a păcăli utilizatorul. 


Tuplu 

Listă de obiecte separate 
de virgule şi cuprinse între 
paranteze. 


Unicod 

Cod universal utilizat 

de computere pentru a 
reprezenta mii de simboluri 
şi de caractere de text. 


UPG 

Unitate de procesare 
grafică (UPG), ce permite 
imaginilor să fie afişate pe 
ecranul unui computer. 


Variabilă 

Loc unde poţi stoca 
informaţie care poate fi 
schimbată. 


Virus 

Tip de malware care 
funcţionează prin 
automultiplicare pentru 
a se răspândi între 
computere. 
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Îți plac jocurile și animația pe computer? 
Vrei să înveţi să creezi propriile programe pentru calculator? 


Cursul de programare pentru copii este cartea perfectă pentru orice programator 
începător. Grafica plină de culoare se combină cu instrucțiuni pas cu pas pentru a face 
arta programării clară și plăcută chiar și pentru cei care nu știu nimic despre ea. 


A 


De la codul binar la proiecte amuzante, acest ghid îți va arăta cum să creezi jocuri 
și animații folosind două limbaje de programare diferite - Scratch și Python. 
Datorită stilului facil, chiar și cele mai dificile aspecte ale programării 
vor deveni amuzante și ușor de înțeles. 


CAROL VORDERMAN este una dintre cele mai iubite prezentatoare TV 
din Marea Britanie, renumită pentru talentul la matematică. A fost gazda a numeroase 
programe TV despre știință și tehnologie, dar și consilier al prim-ministrului britanic, 
David Cameron, pe probleme privind educaţia în Marea Britanie. 
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Află mai multe pe: 


91786067141397 
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